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4 CD MANÍA 

Un completo resumen de todos los 
contenidos de nuestro CD de porta- 
da. Este mes no os perdáis nada, 
porque venimos fuertes. 




S JAL.IOAO 

Las noticias más importantes del mundillo, a tu alcance, y sin salir de 
casa... 



14 :>r ji, 

• Ese periférico que no te imaginabas que existía, está aquí. La más alta 
tecnología está en estas páginas. 

IB REPORTAJE 





l-Glasses 

Por fin llega a España la Realidad 
Virtual doméstica. Uno de los más 
espectaculares periféricos existentes, 
para ver los juegos como nunca habías 
imaginado. 



IB REPORTAJE 



ECTS: Lo mejor está por llegar 

Estuvimos en Londres, vimos todo lo que 
había de interesante, y, en un extenso repor- 
taje, os contamos lo que nadie ha dicho 
todavía. 



2B CARTAS AL DIRECTOR 

Si tienes una queja, una felicitación, una sugerencia..., seguro que esta 
sección te interesa. 



31 KINGOOM O* MAGIC 



iri i 

En SCi están completamente locos. 

Una exclusiva preview sonre la que está liarme 
da a ser de ios aventuras más importan 
tes del año. Prepara tu mente para algo 

Ifll 

36 REVIEWS 

Los futuros juegos estrella están aquí. Descubre lo que nadie sabe aún 
de «Stonekeep», «Fatal Racing», «Actúa Soccer», «Wetlands», 
«Screamer»... 



50 MANIACOS DEL CALAGOZO 

La sequía de títulos no amedrenta a los verdaderos maniacos, ni a nues- 
tro Ferhergón. 






Editorial 



52 CÓOinO SECRETO 

El truco del almendruco, ü sea, las ayudas más importantes de la historia 
de los videojuegos. 



55 PUNTO OE MIRA 

Y aquí empieza lo bueno, ü lo malo, según se mire. Empezamos por los 
más pequeños y terminamos por los más grandes: «Primal Rage», 
«Loadstar», «Wipe’Out"», «FIFA Soccer 96», etc. 



5B EL CLUB DE LA AVENTURA 

Para entrar en este club sólo se requiere ser un verdadero amante de 
uno de los géneros más prolíficos del soft. 



B"l MEGA JUEGO 



□estruction Oerby 

Si ocupó la portada de Micromanía, por algo 
sería. Uno de los más apasionantes juegos de 
Psygnosis se estrena en Playstation, y dentro 
de poco en PC. 




B-4 ART FUTURA 



RT UTURA' 



La vanguardia viva 

Una de las muestras más 
importantes de nuestro país, 
y de toda Europa, sobre las nuevas tendencias en el arte contemporáneo. 
32 páginas en un suplemento que no puedes pasar por alto. 



127 PATAS ARRIBA 




Este mes, todo un delirio visual, 
«Commander Blood», y una de las mejores 
aventuras gráficas de los últimos tiempos, 
«Kyrandia 3», totalmente "destripados". 



133 NEXUS -7 

Vuelve el replicante para decir la última palabra. No te pierdas lo que nos 
cuenta este mes. 

144 PANORAMA AUDIO VISION 

Pero, ¿cómo?, ¿que aún no sabes qué película debes ver, ni qué disco 
comprar? Echa un vistazo a estas páginas, y luego decide. 



1 46 SOS WAR!- 

Efectivamente, teníamos la solución a ese problema. Sólo había que mirar 
en esta sección. 

156 CL. SECTOR CRÍTICO 

Las críticas no siempre suelen gustar, pero alguien tiene que hacer ese 
trabajo. 



Empezamos Noviembre, lo que quiere de- 
cir que la, a veces deseada, a veces te- 
mida, campaña de Navidad, se acerca a 
pasos agigantados. 

La suposición general -y el deseo- es que 
las compañías lancen ahora todos esos 
jugosos productos que tan celosamente 
han estado reservándose para un mo- 
mento especial. Algunos de ellos, muchos 
de ellos, tuvieron una importante presen- 
cia en el último ECTS, sobre el que encon- 
traréis un largo reportaje en páginas inte- 
riores, pero, volvemos a lo de siempre, 
¿realmente estarán acabados esos pro- 
gramas en las fechas previstas? 

Quienes tienen las papeletas en su mano 
para llevarse el gato al agua, con un poco 
de habilidad, son las consolas de 32 bits. 
Pero no entremos en polémicas antes de 
tiempo. Y, sobre todo, teniendo en cuenta 
que, pese a que no estará a la venta has- 
ta abril, este mes se presenta en Japón 
Ultra 64. ¿Será Nintendo quién, al final, 
dirá la última palabra? 

El problema es que se está empezando a 
conocer que muchos de estos juegos ya 
se están retrasando al 96. ¿Por qué? 
Mientras esperamos, y deseamos, lo me- 
jor que se puede hacer es ir viendo mes a 
mes lo que ocurre, aunque a veces sea 
menos de lo esperado. Pero, valga como 
ejemplo, la portada del número que tenéis 
entre las manos. 

«Kingdom O'Magic» es una de las reve- 
laciones de la temporada. Un juego con 
el que SCi pretende reinventar la aven- 
tura gráfica o, más aún, inventar la 
"aventura cómica ”. Si tienen éxito, o no, 
es algo que está por ver, pero para abrir 
boca os ofrecemos una extensa preview 
sobre el mismo. 

Mientras tanto, otros programas han ido 
llegando: «Destruction Derby», «FIFA Soc- 
cer 96», «Mechwarrior 2», etc., etc. 

Pero no sólo de programas y juegos está 
hecho este maravilloso mundo de la infor- 
mática del ocio. La prueba está en la lle- 
gada a España de las l-glasses de Virtual 
10, sobre las que os damos la información 
más precisa disponible en este momento. 
Y, por supuesto, todas las secciones 
habituales, repletas, como siempre, de 
información. 

¡Ah, casi se nos olvidaba! Art Futura Show, 
a finales de Octubre, enseñó al respeta- 
ble lo que es la auténtica vanguardia y la 
tecnología aplicada al arte. Y, claro, no po- 
díamos hacer oídos sordos. Disfrutad del 
suplemento especial que os hemos pre- 
parado, mientras aguardamos, todos jun- 
tos, a que llegue esa maravillosa campaña 
de Navidad, de la que tanto se espera. 
Hasta el mes que viene. 



kzezeXT) 



MANÍA I 






a selección de este mes ha sido especialmente cuidada, habiéndose dado, ade- 
más, una curiosa circunstancia. Parece que la moda está vez discurre 
por los juegos de fútbol, la lucha y los coches. Así, podréis encon- 
trar, tanto en el apartado de demos jugables, como de previews, 
varios ejemplos de estos géneros. Ejemplos espectaculares, 
brillantes, esperados... como « FIFA Soccer 96», «Primal Ra- 
ge» o «Screamer». Todo un lujo de CD que esperemos 
creáis tan satisfactorio como nosotros. ¡Ah!, y no os olvi- 
déis de revisar la sección de ocio, con películas tan inte- 
resantes y espectaculares como «Alerta Máxima 2» o 
«Juez Dredd». 



TRAILER 5 DE JUEZ DREED, 
ALERTA MÁXIMA 2 
Y HOMICIDÍO 
EN PRIMER GRADO. 
HOBBTUNK I.T3. 



EMOS JUGABLES MAC 



MARATHON 2. 
NETHERWOLD. 
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Cómo arrancar 
el CD-ROM 



Tenéis en vuestras manos el quinto 
CD-ROM de Micromanía. Un CD 
compatible PC y Macintosh, en el 
que encontraréis las demos de los 
juegos más apasionantes, así como 
los videos más espectaculares sobre 
nuevas tecnologías y películas . 



FIFA 96 



sarrollado una nueva técnica, 
denominada “virtual stadio", 
con unos resultados realmen- 
te sorprendentes. 

SCREAMER 



Si tu equipo es un PC compatible, lo 
único que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la versión 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
óptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM [por ejemplo, si la letra 
que define esta unidad es la D, tras 
arrancar el ordenador teclea D: ) y 
teclea MENU. Pulsa ENTER y sigue 
las instrucciones que se ofrecen 
en pantalla para una correcta 
puesta en marcha del CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos mínimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 



A la ya extensa lista de simula- 
dores deportivos con los que 
Electronic Arts da vida a su se- 
llo E.A. Sports, se une ahora 
«Fifa 96», una superproduc- 
ción de la que os ofrecemos 
en exclusiva esta demo juga- 
ble. En esta versión sus auto- 
res han mejorado los gráficos, 
utilizando vídeo real para la 
captura de imágenes y han de- 




Parece que por fin vamos a 
poder disfrutar de juegos de 
coches en nuestros PC's. Pa- 
ra que lo comprobéis, este 
mes incluimos la demo jugable 
de «Screamer», uno de los re- 
presentantes de esta nueva 
moda que hará las delicias de 
los aficionados al mundo de 
las cuatro ruedas. 












MORTAL KOMBAT 3 




«Mortal Kombat» ha ocupado 
siempre un lugar destacado 
entre los incondicionales de 
los juegos de lucha. Sin duda, 
todos ellos disfrutarán con es- 
te nuevo reto que ya va por su 
tercera edición. Os ofrecemos 
esta demo jugable de «Mortal 
Kombat 3» en la que podréis 
escoger entre dos jugadores 
diferentes . 



CADILLACS & 
DINOSAURS 




¿Pensabais que los dinosau- 
rios ya se habían extinguido? 
Está claro que no y aquí tenéis 
como prueba esta demo juga- 
ble que reproduce el estilo del 
cómic y la serie de televisión 
en la que está basado. «Cadi- 
llacs & Dinosaurs», es un ar- 
cade en el que tendréis que 
controlar un fantástico Cadi- 
llac, a la vez que tratáis de 
sortear innumerables peligros. 

ACTION SOCCER 

Un nuevo simulador sobre el 
deporte rey ha llegado a nues- 
tra redacción. Su nombre es 
«Action Soccer» y después de 



jugar con él no hemos podido 
resistir la tentación de ofrece- 
ros una demo jugable con la 
que podréis valorar su nivel de 
adicción, las diferentes juga- 
das, efectos, pases y faltas 
que posee. 




PRIMAL RAGE 



Si sois aficionados a las má- 
quinas recreativas, seguro 
que ya os habréis gastado al- 
gún dinerillo en «Primal Rage», 
uno de los juegos de más éxito 
durante este año. 

El juego es básicamente un ar- 
cade de lucha, pero con el 
atractivo de que los sprites 
que controlaréis son Dinosau- 
rios que de nuevo dominan el 
planeta; además os sorpren- 
derá su tamaño y movilidad. 




WETLANDS 



En un futuro la conquista del 
mundo marino ya no será una 
utopía, como se demuestra en 
«Wetlands», una mezcla de si- 
mulador y arcade en el que os 
pondréis a los mandos de un 
potente submarino, intentan- 
do escapar de una fortaleza 
bajo el agua. La demo que os 
presentamos consta de dos 




partes, una mostrará diferen- 
tes animaciones y secuencias 
del juego, mientras que la otra 
es totalmente jugable. 

MAC 

Este mes os presentamos la 
demo de una mágnifica aven- 
tura gráfica. Su nombre es 
«DiscWorld» y está basada en 
el libro del mismo título crea- 
do por Terry Pratchett, en el 
que tomaréis el papel de un 
aprendiz de mago, que trata- 




rá de acabar con un Dragón 
que esta causando el terror 
en la ciudad Ank-Morpork. 
También hemos seleccionado 
otros dos juegos, la segunda 
parte del arcade en 3D del es- 
tilo de «Doom» y cuyo nombre 
es «Marathón 2» y un diverti- 
do arcade llamado «Nether- 
Worlds» en el que controla- 
réis una nave tratando de 
rescatar a unos prisioneros 
en un mundo infernal. 
Esperamos que todas ellas 
sean de vuestro agrado y tra- 
taremos de ampliar esta sec- 
ción según vayan llegando a 
nuestra redacción nuevos jue- 
gos para Mac. 




ACTUA SOCCER 




«Actúa Soccer», desarrollado 
por Gremlin Interactive, es uno 
de los simuladores del deporte 
rey que más prometen, por lo 
que hemos podido ver hasta 
ahora. Os ofrecemos este mes 
una demo no jugable del mismo, 
en la que po- 
dréis ver la gran 
calidad tanto de 
sus gráficos co- 
mo de las ani- 
maciones. 



FATAL RACING 

Animados por la nueva genera- 
ción de simuladores de coches 
que comienza a tomar posicio- 
nes en el mundo de las nuevas 
máquinas, el Pe vive una nueva y 
gloriosa época de esplendor en 
el género. Una buena prueba de 
ello es «Fatal Racing» en el que 
controlaréis endiablados prototi- 
pos en circuitos llenos de tram- 
pas y obstáculos. 

Os presentamos una preview del 
mismo, aunque os prometemos 
que en el próximo número de la 
revista encontraréis una grata 
sorpresa. 
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MISSION CRITICAL 



«Mission Critical» es el nombre 
de la nueva aventura espacial 
creada por Lengend, en la que 
os transportaréis en el tiempo 
en medio de unos cuidados es- 
cenarios en alta resolución. 

□s presentamos una demo no ju- 
gable de este juego, en la que 
podréis ver algunas animaciones 
y escenarios del mismo. 




POCKET SCIENCE 90 

En este número os presentamos 
un vídeo con los nuevos proyec- 
tos de Rocket Science para el 
96. De entre todos ellos desta- 
ca especialmente un juego de 
naves con una muy alta calidad 
en sus gráficos y una aventura 
gráfica cuyo nombre es "Obsi- 
dian" que promete ser de lo más 
entretenido. 





ALERTA MÁXIMA 2 




Hace un par de años un cocinero de la mari- 
na nos sorprendió a todos cuando unos te- 
rroristas tomaron una navio de la armada 
americana; su nombre artístico es Steven Se- 
agal. De nuevo vuelve a la acción, pero no la 
de las cazuelas y sartenes, sino que tratará 
de evitar que un grupo de secuestradores capturen un tren y sus pasajeros. Os 
ofrecemos un tráiler de la misma en formato AVI o de vídeo para Windows. 



HOBBYLINK 1.13 




En el directorio HLINK113 del CD encontraréis la 
última versión del programa de conexión a nuestro 
centro servidor Ibertex, en el que podréis acceder a 
gran número de servicios entre los que se incluyen 
juegos por modem, actualizaciones, juegos Share- 
ware y mensajería. 



HOMICIDIO EN PRIMER GRADO 




Un hombre ha sido acusado de un crimen 
que no ha cometido y encarcelado en la pri- 
sión más peligrosa y mejor protegida de Es- 
tados Unidos, Alcatraz, pero no esta solo; 
un joven abogado tratará de demostrar su 
inocencia y arremeter contra el sistema pe- 
nitenciario americano al mismo tiempo. Este 
es el argumento de la película “Homicidio en 
Primer Grado” de la que os ofrecemos un tráiler en formato AVI o de vídeo pa- 
ra Windows. 



JUEZ DREDD 



«Juez Dredd» es el nombre de la última película 
protagonizada por Silvester Stallone, en la que 
encarna el papel del conocido héroe del cómic, 
cuya misión es proteger la ley y juzgar a los cri- 
minales en el momento de ser capturados sin 
esperar a un tedioso juicio. Os ofrecemos un 
tráiler de la misma en formato AVI o de vídeo 
para Windows. 




Servicio de atención al usuario 



En previsión de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el que podréis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalación y ejecución de 
los programas contenidos en el CD. 



Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al 
ordenador, y con éste encendido. 








Disponible en PC CD-ROM, 
SEGA Mega Drive", 
Super NINTENDO; SEGA 
Saturrí'y SONY Playstation' 



en http://www.ea.com/ 

EA SPORTS, el logotipo EA SPORTS. TF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE 
GAME", Virtual stadium y MotionDesign son marcas registradas de 
Electronic Arts. • Electronic Arts es una marca registrada de Electronic 
Arts. • Playstation es una marca registrada de Sony Computer 
Entertainment. • Sega, Mega Drive y Sega Saturn son marcas registradas 
de Sega Enterprises, Ltd. • Super Nintendo Entertainment System es una 
marca registrada de Nintendo Compnny, Ltd. • Las pantallas mostradas 
corresponden a la versión CD de PC. En otras versiones pueden variar. 



SPORTS 

ELECTRONIC ARTS 



1he(¡MflE r 
the GAME 



Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1 ,° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 

TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 



Fax. 91-754 52 65 



¡Lo bueno es 
ahora mejor! 

En la versión 96 la simulación de fútbol 

favorita del mundo recibe un tratamiento de última generación; 
las versiones de 32 bits incluyen la revolucionaria tecnología Virtual Stadium ™, 
que permite visualizar la acción desde cualquier ángulo. Tanto la versión de 32 
bits como la de 16 bits muestran jugadores renderizados con Silicon Graphics 
y creados con la tecnología EA SPORTS™ MotionDesign ™, que proporciona 
unos movimientos increíblemente realistas y una experiencia de juego tan 
intensa que el usuario no se creerá que no es real. La inclusión de 12 ligas 
internacionales , con más de 3.500 jugadores reales con 17 niveles diferentes de 
habilidad, supone que todos pueden jugar con su equipo 
favorito e incluso crear el mejor equipo del mundo con la 
opción de personalización de equipo. La jugabilidad también 
ha mejorado con la incorporación de voleas a media altura , 
pases especiales y toques suaves de desvío. Todo esto 
ofrece unas posibilidades de juego imposibles de alcanzar 
por ningún otro producto. Ha cambiado el 

mismísimo juego: GS FIFA 96 . 



TRADUCIDO 

<CASTELLANO 







U A L I D A D 



LA IRRESISTIBLE ATRACCIÓN DE LOS FLIPPERS 

Pro Pinball. The Web 



SATURN, PLAYSTATION 

H ace pocas fechas recibimos la agradable visita de los repre- 
sentantes de Empire, para mostrarnos algunos de sus últimos 
proyectos, de inminente salida al mercado. 

Entre ellos, destacaba sobremanera «Pro Pinball. The Web», un jue- 
go dedicado, como su nombre bien indica, al pinball. 

La calidad del producto se basa, sobre todo, en su inusitado realismo. 
Una enorme variedad de mesas, sonidos digitalizados, y opciones de 
juego, forman las características principales de un programa que 
ofrecerá dos modalidades de resolución gráfica con un detalle brutal. 
En VGA, «Pro Pinball» presenta en pantalla un diseño "fijo” de las 
mesas, pero en SVGA, los zooms, travellings y animaciones diversas están a la orden del día. 

«Pro Pinball» aparecerá en diciembre, para PC, y el año que viene, aunque la fecha exacta aún es un enigma, 
para PSX y Saturn. 



EMPIRE 

En preparación: PC CD-ROM, 






AFINA TU PUNTERÍA 

American 
Láser Games 




as producciones de American Láser Games se caracterizan 
por proporcionar dos cosas: acción y Full Motion Video. Desde 
^vla originaria y adelantada a su tiempo «Mad Dog McCree» de las 
salas recreativas, hasta sus últimos títulos, han sabido mantener 
una línea regular que ya se ha ganado sus fieles adeptos. Los únicos 
requisitos para formar parte de ellos son tener una vista de lince, los 
reflejos de un puma y la puntería de Clint Eastwood. 

El shoot’em up clásico es un concepto de juego exitoso por naturale- 
za desde los tiempos del 
«üperation Wolf». Todo lo 
que se pretenda hacer en- 
cima son simplemente re- 
toques e innovaciones so- 
bre una idea que, hoy por 
hoy, permanece inaltera- 
ble. Aunque es indudable 
que el abismo tecnológico 



que separa al juego antes mencionado de las películas interactivas de 
ALG nos lleva a posiciones más avanzadas en jugabilidad y realismo. 
«The Last Bounty Hunter» y «Drug Wars» para PC CD, y «Crime Pa- 
trol» para Mac CD, son los últimos lanzamientos de esta compañía. 
Todos ellos son auténticas películas de cine realizadas con actores y 
medios profesionales, como se puede comprobar en el staff que ca- 
da juego incluye, repleto de extras que nos dispararán y los que dis- 
pararemos. La ambientación, como es lógico, es de cine, en locali- 
zaciones y decorados reales, con efectos especiales y diálogos, y 
bastará un CD de doble velocidad para que el FMV funcione en per- 
fectas condiciones. 

Pero eso no es todo. Aún hay más. Para que acabemos de rematar 
al malo de turno, American Láser Games ha sacado al mercado un 
pack que, junto a «Crime Patrol» para PC CD, incluye una pistola 
con la que manejaremos el punto de mira y que aportará más rea- 
lismo y precisión a la acción. «PC Gamegun» será el accesorio per- 
fecto para estos juegos, lo que nos faltaba para no fallar ni un tiro. 
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Goldstar lo pone fácil 

T ras un fascinante baile de fechas 
-que si en Octubre, que si ahora 
en Septiembre, que si otra vez 
en Octubre...- el 3D0 de Goldstar está 
ya en la calle. 

Y, para poner las cosas fáciles, y ten- 
tar de paso al usuario indeciso, Golds- 
tar ha lanzado una oferta casi irresis- 
tible a sus potenciales compradores, financiando la adquisición de la máquina. 

Por poco más de cien pesetas diarias -lo que supone menos de cinco mil pesetas al 
mes-, es posible hacerse con el 3D0 de la multinacional nipona y llevárselo a casa debajo 
del brazo. 

Para ello, tan sólo es necesario presentar un cupón, como el que aparece en esta 
misma revista, y otras como Hobby Consolas, al adquirir la máquina en vuestra tienda 
habitual. 

Esperamos que con la presencia -por fin- oficial de 3DÜ en nuestro país, y la distribución 
que empresas como Electronic Arts España están llevando a cabo de software para la 
máquina, el estándar de Trip Hawkins reciba el espaldarazo definitivo que se merece en 
nuestro mercado. Ahora, tan sólo resta esperar que la cosa funcione bien, y que ocurra 
algo parecido cuando el M2 esté disponible. 




PLAYSTATION EN 
CIFRAS 

Y a se conocen las primeras cifras re- 
feridas a venta de la máquina de 
Sony, que han llegado de Inglaterra, 
donde se asegura que se han agotado 
30.000 unidades Playstation, en tan 
sólo diez días, desde la fecha de su lan- 
zamiento. Algo que no está nada mal, 
teniendo en cuenta que, por ejemplo, 
los datos de este tipo que se maneja- 
ban sobre Saturn, a los dos meses de 
su aparición, rondaban las 20.000 uni- 
dades en toda Europa. No hace falta 
que se diga mucho más. 



FUNSOFT LLEGA 
A ESPAÑA 

E l rumor que corría desde hace tiempo so- 
bre la adquisición de Arcadia, una de las 
mayores distribuidoras españolas, por parte 
de algún gigante extranjero, se ha hecho re- 
alidad. Funsoft, una megadistribuidora cuya 
sede central está en Alemania que, entre 
otros asuntos, se encarga de todos los pro- 
ductos Nintendo en Gran Bretaña, a través 
de THE, ha sido la compañía que ha com- 
prado Arcadia, que incopora, de este modo, a 
su catálogo los títulos de Funsoft. Los últimos 
detalles del contrato se ataron tras el ECTS. 
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• Sybase, uno de los princi- 
pales proveedores de 
software a nivel mundial en el 
sector informático de servido- 
res y servicios para aplicacio- 
nes on-line, ha sido selecciona- 
da por la NASA como pro- 
veedor principal del proyecto 
EOSDIS (Earth Observing Sys- 
tem Data and Information Sys- 
tem], es decir, una iniciativa 
cuyos resultados se plasmarán 
en lo que se ha llamado “ la ba- 
se de datos del siglo”. 

j La compañía barcelonesa 
OLR software lanza al 
mercado una serie de progra- 
mas educativos bajo la línea 
genérica Multimedia Kids. La 
serie está compuesta por cua- 
tro programas enfocados a ni- 
ños mayores de cinco años, 
con el objetivo principal de 
ampliar el conocimiento y la 
cultura del niño. 

Los programas estarán dispo- 
nibles desde la segunda quin- 
cena de noviembre, a un pre- 
cio de 4.800 pesetas (IVA 
incluido] por unidad. 

A Takara está desarrollan- 
do, para formatos recre- 
ativa y Playstation, «Toh Shin 
Den 2», continuación del es- 
pectacular beat’em up apare- 
cido recientemente en Espa- 
ña, y que mejora enorme- 
mente a su predecesor, en 
cuanto a detalle gráfico, juga- 
bilidad y opciones. Se han in- 
troducido nuevos luchadores, 
y se espera que esté listo pa- 
ra la primavera del 96. 




VALE DESCUENTO DE 1.000 PTA. 
EN TU COMPRA DE "SCREAMER 1 



Regalamos \ 
200 llaveros 



Nombre 

Apellidos 

Dirección ....... 

Localidad 

Código Postal 
Teléfono 



a los primeros 200 compradores 



mediante sorteo 



Promoción válida en todos los Centro Mail 
(ver últimas páginas de la revista); 
o por correo escribiendo a: Centro Mail 
P 5 Sta. M 9 de la Cabeza, 1 • 28045 Madrid 






’romoción válida desde el 25/10/95 hasta el 25/11/95 enregando este vale. 
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Las felices novedades de Sega 




Entre finales del 95 y el cgmienzd de la primavera del 
96, Sega planea lanzar tres de sus más esperadas pro- 
ducciones para Saturn. De todas ellas, hasta la fe- 
cha, SÓLO HABÍAMOS TENIDO OPORTUNIDAD DE DISFRUTAR DE 
UNAS BREVES ESCENAS EN VÍDEO, PERO LA MULTINACIONAL 
NIPONA HA COMENZADO A MOSTRAR A LA PRENSA LAS PRIME- 





RAS “BETAS” DE ESTOS JUEGOS. HABLAMOS, CLARO ESTA, DE 

«Sega Rally», «Virtua Fighter 2» y «Virtua Cop». 



«Virtua Fighter 2», 
por su parte, sor- 
prende. El desarrollo 
del nuevo SO de Sa- 
turn, realizado por 
AM2, exprofeso para 
este CD, está dando 
buena muestra de 
sus posibilidades. 

Aunque aún queda 
mucho por pulir en la versión 
Saturn -ciertas deficiencias en 
los fondos, sobre todo-, las ani- 
maciones, sonido y caracterís- 
ticas de los luchadores están 
cuidadas al detalle. 

Y, por fin, llegamos a «Sega 
Rally». Probablemente, no lo ve- 
remos en las tiendas antes de 
marzo -quizá febrero, con mu- 
cha suerte-, pero ya se puede 
entrever algo grande. Se imple- 
mentarán opciones tan aluci- 
nantes como la de poder crear 
un modelo de vehículo al gusto 
del usuario, ajustando caracte- 
rísticas de motor, amortigua- 
ción, sensibilidad del volante, 
cambio de marchas... Y, lo más 
importante, es que el nivel de 
detalle gráfico que se está con- 
siguiendo es -teniendo en cuen- 
ta ciertas limitaciones- altísimo. 
La jugabilidad, por cierto, se está 



E s difícil creer, si no se 
ve, el nivel de calidad 
que están alcanzando 
las conversiones que 
los laboratorios de programa- 
ción de Sega realizan de sus 
propias recreativas, pero es 
así. No es menos cierto, todo 
hay que decirlo, que resulta ca- 
si imposible que cualquiera de 
ellas llegue a resultar idéntica 
en todo al arcade original co- 
rrespondiente -ciertas caracte- 
rísticas de resolución y potencia 
de placa, no pueden igualarse a 
nivel doméstico, por mucho que 
se desee-, mas la fidelidad, y en 
algunos casos, la mayor oferta 
y opciones de juego, tampoco 
es desdeñable. 

Las versiones que antes sal- 
drán a la venta serán «Virtua 
Cop» y «Virtua Fighter 2», por 
este orden. 

El primero es prácticamente 
idéntico al original. Texturas, ve- 
locidad de juego -incluso en la 
modalidad de dos usuarios-, 



niveles de dificultad 
y... sí, se está desa- 
rrollando una pistola 
que saldrá a la venta 
con el programa, 
para que todo, abso- 
lutamente todo, nos haga pen- 
sar que estamos ante la máqui- 
na recreativa, pero sin gas- 
tarnos varias monedas cada 
vez que queramos jugar. 







mimando. Los movimientos del 
coche son idénticos a los de la 
recreativa, al igual que los dis- 
tintos circuitos, las voces, etc. 
En definitiva, Sega está prepa- 
rando tres pequeñas joyas pa- 
ra su Saturn, que podremos 
disfrutar dentro de poco tiempo. 









ESTA ES 

UNA CONSOLA 
PARA MENTES 
ABIERTAS. 

EN SENTIDO 
LITERAL 




PLAYSTATION ES LA CONSOLA MÁS PODERO- 
SA QUE EXISTE. 5 PROCESADORES, UN CD- 
ROM DE DOBLE VELOCIDAD, UN CHIP DE 
SONIDO DE 24 CANALES. MÁS 360.000 
POLÍGONOS POR SEGUNDO, GRÁFICOS TRIDI- 
MENSIONALES CON 16,8 MILLONES DE 
COLORES, MÚSICA CON CALIDAD DE 
COMPACT-DISK. TU MENTE NO PODRÁ 
CONTENER TANTO 
PODER Y REVEN- 
TARÁ COMO UNA 
PRESA ANTE UN 
RÍO DESBORDADO. 

SUS JUEGOS SON 
ALUCINÓGENOS 
CON RIDGE RACER 
ARCADE DE CARRERAS. Y EN WIPE OUT 
DESCUBRIRÁS EL 
DESAFÍO DE LA LEY 
DE LA GRAVEDAD. 

CUALQUIER DUDA 
QUE TENGAS 
SOBRE PLAYSTA- 
TION, PUEDES CON- 
SULTARLA EN EL TELÉFONO 902 102 102. 






TENDRÁS EN CASA UN 



4 > 

Playstation 



SONY 

♦ 



COMPUTER 



EMTtmAINMEfJT 






UN VUELO DE PELÍCULA 



Top Gun 

MICRQPROSE/SPECTRUM 
HOLOBYTE 

En preparación: PC CD-ROM, 

ULTRA 64 
SIMULADOR 

L as que aquí podéis ver son las primeras 
imágenes del simulador de vuelo llamado 
a hacerle la competencia más feroz al es- 
perado «EF 2000» de DID y Ocean. 

«Top Gun» -lo de la coincidencia con el nombre 
de la película, no es tal-, está siendo desarro- 
llado por Microprose para PC CD, y posterior- 
mente Ultra 64, y será uno de los más espec- 
taculares representantes de su género, en los próximos meses. 

El F14 será el avión sobre el que recaerá mayor protagonismo en el juego, aunque otros 
cazas serán también incorporados al programa. 

La calidad, como se puede comprobar por las pantallas, está fuera de toda duda, al menos 
en el aspecto gráfico, pero Microprose asegura que será también uno de los simuladores 
más realistas de la historia del software. Teniendo en cuenta el curriculum de la compañía 
en este campo, y la enorme experiencia de sus programadores, estamos seguros de que 
así ocurrirá. Lo único que no sabemos es cuando podremos tenerlo entre las manos. 




MUCHO MÁS QUE VERSIONES 




* DISNEY LAND PARÍS 

Cada uno de ellos ha sido ganador de un 
viaje DISNEYLAND PARÍS para tres 
personas. Enhorabuena a los ganadores 
y gracias a todos por vuestra 
participación. 

Juan A. Barrado Crespo (Madrid) 

José Luis Gutiérrez Comas (Baleares) 
Javier Girones Torren (Gerona) 

Juan Padilla Vera (Málaga) 

Belén Acín Rodríguez (Madrid) 

Rafael Gil Ortega (Badajoz) 

Jorge Ortal Grandal (Pontevedra) 
Manuel Barrios Martínez (Almería) 
Milagros Parra López (Albacete) 

Miguel Barata Cuenca ( Madrid) 

Xabi Tapia Ceiza (Alicante) 

Jorge González Ribes (Valencia) 
íñigo Aymat de Guezala (Madrid) 
Claudio Ripoll Cu tillas (Alicante) 

Víctor de Juan Carrillo ( Alicante) 

* SEGA SATURN 

José Escobosa Soto, de Villarreal ha sido el 
afortunado ganador de una máquina 
recreativa DAYTONA USA. ¡ Ve 
haciendo hueco en tu casa! 




E l pasado ECTS fue el instante en que entramos 
en contacto con las primeras versiones que de 
«Destruction Derby» y “Wipe’Out”», dos de los 
mejores juegos de Playstation aparecidos hasta el 
momento, estaba desarrollando para PC. 

Y cuál no sería nuestra sorpresa al comprobar que am- 
bos eran totalmente idénticos, en características técni- 
cas y jugabilidad, a sus homónimos de PSX, que ni si- 
quiera viéndolo en directo nos lo acabábamos de creer. 
Con el Pentium en el punto de mira, Psygnosis está lle- 
vando a cabo una política, que creemos perfecta, de de- 
sarrollo de proyectos tanto en PC como PSX, sin des- 
cuidar una versión por otra. Las imágenes que contempláis parecen sacadas de la máquina de 
Sony -en teoría, con bastante mayor capacidad de rendimiento que el PC en ciertas áreas, gra- 
cias a sus múltiples procesadores-, pero pertenecen a las versiones para compatibles. 

Se espera que antes de fin de año -posiblemente fina'cs de Noviembre- estén listos para su 
lanzamiento, aunque a la hora de escribir estas líneas lo de la fecha no estaba nada claro. 
Lo que sí parece muy claro es que la espera va a merecer la pena, de todas, todas. 




* PLAYSTATION 

Cada uno de ellos recibirá un consola 

Sony Playstation. 

Óscar Gil Gómez (Barcelona) 

Carlos Alberto Mansón (Guipúzcoa) 

Feo. Jesús Duque Rodríguez (Sevilla) 
José Luis Cabrera Fernández (Barcelona) 
Ismael Rincón García (Guadalajara) 

* KLIK & PLAY 

Los ganadores de este concurso son: 

Primer Premio: (Cazadora de cuero con 
el logo de KLIK & PLAY y 5 programas 
de Arcadia) Jaime Sánchez Diego 
-Madrid-. 

Segundos Premios: (Camiseta de KLIK 
& PLAY y 5 programas de Arcadia) 
Ramón Uriol Prieto -Huesca- y Daniel 
Ferrer Montesinos -Barcelona-. 
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iConquiscA los Reinos de( PodeR y l& CDc\gic\I 



L os Reinos del Poder y la Magia se extienden por toda 
la Tierra a medida que nuevos territorios son descubiertos. 
Tú eres el Elegido para su conquista, pero tus enemigos no 
te lo van a poner fácil. Escoge a los mejores soldados, reúne 
a tu ejército y prepárate a luchar en la más fantástica 
batalla épica por el poder y la gloria. 



* Fantasía, Aventura y Estrategia en un sólo juego. 
* Multitud de mundos a descubrir y conquistar. 

* Varios niveles de juego. 
* Enemigos a la medida del jugador. 
* Ogros, brujas y más de 24 clases 
mtm de monstruos diferentes. 

■HHH * Soberbia banda sonora. 



Vela?que/. 10-5 Dcha fell 576 fi* 06-09 
tai 577 90 91 20001 MA0HII1 



Sumérgete en Wetlands y da caza 
a un poderoso criminal. Wetlands 
combina los más increíbles 
gráficos de última generación con 
animaciones casi reales para 
crear una aventura de acción 
única en su género. En Wetlands 
caerás cautivado por sus gráficos, 



• Acción y suspense con gráficas cinemáticos. 

• Apasionante argumento de intriga. 

• Escenarios renderizados en 3D. 

• Perspectiva en primera persona. 

• Acción al límite e interacción con los personajes 
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PERIFÉRICOS PARA PC 
Nuevos productos Microsoft 

L a casa de Bill Gates va a seguir demostrándonos que 
no sólo saben hacer buen software, sino que también 
se atreven con el hardware. Los ratones, que tanta fama 
han acumulado, tienen un nuevo miembro que viene equi- 
pado con IntelliPoint Software, al igual que el anatómico 
teclado Natural Keyboard. Para completar el elenco de no- 
vedades en Microsoft han desarrollado su primer joystick 
de propósito general. 

El Microsoft Mouse 2.0 es un ratón convencional de dos 
botones en la línea de las anteriores versiones, pero que 
está optimizado para su uso con Windows 95 gracias al 
software IntelliPoint que ahorra tiempo y movimientos 
extras, además de proporcionar 125 tipos de cursores 
diferentes. 

Natural Keyboard es producto de un estudio sobre los há- 
bitos de los usuarios y las influencias en la salud de pro- 
longadas horas usando el teclado en una postura incómo- 
da. El resultado es un revolucionario teclado adaptado 
anatómicamente y realizado en consecuencia. Se ha varia- 
do la orientación de los grupos de teclas, inclinándolos y 
separándolos; y se le ha añadido una plataforma para ma- 
yor descanso de las muñecas y así conseguir más comodidad. 

Dtra novedad es la inclusión de tres nuevas teclas de atajos para Windows 95 que ahorran 
tiempo y pulsaciones de ratón, al igual que el IntelliType. 

Sidewinder 3D Pro es el nombre dado a un joystick multipropósito que puede usarse tanto en 
modo analógico como en digital, éste último para juegos que corran bajo Windows 95, co- 
mo «Fury3» también de Microsoft. Sus botones cubren todas las funciones de cualquier 
juego: cuatro en la palanca más otros cuatro en la base. También incluye dos características 
adicionales: tres grados de libertad mediante rotación de la palanca, y emulación de otros 
joysticks -Flightstick Pro y ThrustMaster- mediante un switch en la base. 



Fabricante: MICROSOFT 
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Cyrix planea un chip multi- 
media de nombre GX basa- 
do en su micro de 64 bits MI 
-equivalente al Pentium de In- 
tel -. El GX estará terminado en 
Noviembre, e integrará sonido y 
gráficos, aunque carecerá de 
las facilidades de comunicacio- 
nes que incorporan los equiva- 
lentes P55C y P6 de Intel, tam- 
bién de precio superior. Estos 
chips eliminarán la necesidad de 
tarjetas de audio, vídeo o comu- 
nicaciones en los ordenadores 
que los monten. 



Hace algunos meses os co- 
mentábamos la existencia 
de un bate de béisbol electróni- 
co con el que practicar este de- 
porte con vuestra consola. Aho- 
ra Sports Sciences nos vuelve a 
sorprender con PC Golf, un palo 
de golf electrónico de poco más 
de medio metro de tamaño que 
va unido a una base que se co- 
necta a ¡a consola y que es la 
que transmite el impulso y la di- 
rección del golpe. ¿Para cuándo 
la raqueta virtual? 



FE DE ERRATAS 

En el pasado número 7 apare- 
ce un error, concretamente 
en el libro “3D Studio Avanza- 
do”, en el cual se indica que 
el precio de venta al público 
es de 1.990 ptas., cuando en 
realidad es de 4.990 ptas. 
Rogamos nos disculpéis por 
este subsanable error. 




SPEZIALIZED JOYSTICK Y ASCIIPAD 

Mandos para Playstation 



Fabricante: ASCII EISITERTAIIM- 
MEIMT SOFTWARE 

C on una clara inspiración en los produc- 
tos creados por Sony, Ascii nos presenta 
sus mandos Asciiware para Playstation. 
Tomando la idea del pad original de PSX, el 
Specialized AsciiPad mantiene tanto su for- 
ma, aunque más redondeada y plana, como 
las funciones de sus botones y el número de 
los mismos, que proporcionan una respuesta 
instantánea. Tiene además ocho switches pa- 
ra auto-fire independientes para cada uno de 
los botones, y otro más para ralentizar la 



acción, muy interesante para los mo- 
mentos comprometidos de los arcades. 
Specialized Joystick podríamos definirlo 
como un mando en forma de Playsta- 
tion, puesto que han adoptado el diseño 
de la máquina para realizarlo. 

Hace juego con la PSX, además de ser casi 
tan grande como ella. Tiene la característica 
de ser idóneo para los juegos de lucha. Una 
amplia base de apoyo para que lo único que 
se mueva sea nuestro luchador, botones 
grandes y de rápida respuesta para que los 
golpes sean muy certeros, una palanca reali- 
zada con microswitches para lograr un 



control perfecto, y to- 
dos los demás boto- 
nes estratégicamente 
colocados para que 
no molesten. Además 
de los botones de tur- 
bo que nos permitirán dar hasta 36 golpes 
por segundo, hay una palanca para que po- 
damos ajustar este número a nuestro gusto. 
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APLICACIONES 




APLICACIONES 



3D BLASTER 

Tarjeta gráfica 3D 
para PC 

Fabricante: CREATIVE LABS 

C reative Labs entra en el mercado 
de las tarjetas aceleradoras para 
PC con un producto que ofrecerá cali- 
dad gráfica 3D profesional a cualquier 
usuario debido a su bajo precio y sus 
avanzadas prestaciones. 

3D Blaster es una tarjeta de vídeo Plug- 
and-Play que opera como aceleradora 
2D para Windows -e incluso Windows 
95- y como aceleradora 3D para gráfi- 
cos, dando soporte a los más avanzados 
juegos en 3D. Consigue una resolución 
máxima de 640x480 en 1 6-bit color y a 

una veloci- 
dad de 30 
fps, funcio- 
nando en 
ordenado- 
res a partir 
de 486DX/ 
33 con 4 
MB de RAM 
tanto con arquitectura VL como PCI. 

Sus funciones no tienen nada que envi- 
diar a tarjetas mucho más avanzadas. 
El mapeado de texturas que consigue es 
notablemente estable, sin deformacio- 
nes, sacudidas o vibraciones. El hardwa- 
re de la tarjeta soporta varios tamaños y 
modos de texturas, lo que deja una gran 
libertad de acción a los creadores de jue- 
gos. Otras características son gráficos 
con doble buffer, transparencia alfa, Z- 
buffer, hardware fogging y texturas con 
anti-alias. Estas prestaciones profesio- 
nales son posibles gracias a la incorpo- 
ración en la placa del aclamado proce- 
sador gráfico GLINT -una versión para 
juegos desarrollada a partir del modelo 
profesional 300SX- de 3D Labs con sus 
avanzadas funciones de aceleración de 
polígonos, entre otras. Además, soporta 
API’s (Application Program Interface). 

La versión VL de 3D Blaster estará a la 
venta en Noviembre a un precio aproxi- 
mado de 349 dólares formando parte 
de un explosivo pack formado por «Ma- 
gic Carpet Plus», «Cybersled», «Azrael 
Tear» «NASCAR Racing», «Ballz üut!» y 
«Flight Unlimited». La versión PCI se hará 
esperar hasta principios de 96. 



Domine Adobe lllustrator 
5.5 para Macintosh 

Las personas que se 
dediquen o les intere- 
se el diseño gráfico 
están de enhorabuena 
con la publicación de 
esta fenomenal guía 
para llegar a conocer 
y dominar el Adobe 
lllustrator en su última 
versión 5.5. 

La obra está escrita 
tanto para los que 
empiecen a utilizar este programa como pa- 
ra los que ya conozcan las versiones ante- 
riores. Enseñará a los lectores desde el di- 
seño de formas sencillas hasta la 
manipulación de objetos, incorporación de 
textos y color, edición, escala, giro y distor- 
sión, con ejemplos y ejercicios prácticos. 
También se incluyen las utilidades de lllus- 
trator como Adobe Acrobat, Adobe Separa- 
tor y Adobe Type Manager 
En definitiva una gran guía que llevará a los 
usuarios a un conocimiento pleno del Adobe 
lllustrator 5.5. 



284 Págs. 3.950 Ptas. 

CINTHIA S. WILLIAMS 

RA-MA 

NIVEL "I" 



DIVULGATIVO 

Cómo convertirse en un 
Músico Informático 

La Sociedad Española 
de Autores de España 
en colaboración con 
Anaya Multimedia han 
creado una colección 
de libros -Ars Futura- 
en donde todas aquellas 
personas interesadas 
en potenciar su activi- 
dad a través de los ins- 
trumentos informáticos 
hallarán una detallada 
descripción de los entornos y los métodos 
de trabajo. 

Esta obra, en concreto, resulta muy venta- 
josa tanto para los que tienen un manejo 
perfecto de los ordenadores compatibles y 
los Macintosh, como para los teclistas, ade- 
más de albergar información para guitarris- 
tas, músicos de viento, músicos corales, los 
baterías y los percusionistas. 

Como se puede observar, es una obra emi- 
nentemente práctica, que llevará al lector 
a convertirse en todo un músico informáti- 
co, destacando la inclusión de un CD-ROM 
con ejemplos de versiones especiales. 



480 Págs. 4.995 Ptas. 

JEFF BÜWEN 
ANAYA MULTIMEDIA 
NIVEL "I" 



Cómo usar Microsoft 
Office Profesional 

El sistema Microsoft 
Office es uno de los 
programas que pro- 
porciona varios tipos 
de utilidades para el 
trabajo complejo en 
un ordenador, como 
Excel 5.0, Word 6.0, 
PowerPoint 4.0, Mail 
y una base de datos 
sólo disponible en la 
versión profesional, 
Access 2.0. 

Con esta obra se intenta que los usuarios 
de Microsoft Office lleguen a aprender las 
funciones básicas de todos esos progra- 
mas, e incluso llegar a aprender otras mu- 
cho más complejas. 

Confeccionado a lo largo de cuarenta y cua- 
tro capítulos, este libro contiene multitud de 
ejemplos y ejercicios prácticos para hacer 
que el lector pueda familiarizarse antes con 
el programa paso a paso. No debe faltar en 
la biblioteca de todo profesional. 
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FRANCISCO PASCUAL 

RA-MA 

NIVEL T 



DIVULGATIVO 

El Mundo Digital 

Con esta obra el autor 
propone al lector una vi- 
sión amena y muy clara 
de lo que será nuestro 
futuro, de los inevita- 
bles cambios que se 
producirán en el campo 
de la educación, el ocio, 
el arte y los negocios, 
todo ello gracias a la di- 
gitalización informática 
de todo lo que nos ro- 
dea, y de lo que nos rodeará en un futuro 
no muy lejano. 

La larga experiencia del autor en los temas 
de la informática digital avalan esta obra, 
no concebida como un manual o una obra 
de enseñanza, sino como divulgativa, 
abriéndonos paso a lo que muy pronto será 
totalmente cotidiano en nuestras vidas. 
Además el autor ha sabido plasmar con 
gran estusiasmo lo que a muchos de los lec- 
tores les está pasando o les llegará a pa- 
sar con la revolución de la tecnología digital. 
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por Carmelo Sánchez 



Ya queda mucho menos tiempd 

PARA QUE EL CONSUMO MASIVO 
PC3R PARTE DEL GRAN PÚBLICO DE 
DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIR- 
TUAL SEA ÉSO PRECISAMENTE, UNA 
REALIDAD. CUANDO ESE MOMENTO 
LLEGUE NADIE SE EXTRAÑARÁ DE 
QUE UNO DE LOS PRODUCTOS 
MÁS DESTACADOS SEA 

«i-Glasses!» de Vir- 
tual Products, o 

UNA VERSIÓN ME- 
JORADA DE LAS 

mismas. Excep- 
tuando EL PRECIO, 

PROHIBITIVO POR AHO- 
RA PARA LA MAYORÍA, ES 
TAS PECULIARES GAFAS CUENTAN 
CON TODAS LAS FACULTADES QUE 
HA DE TENER UN BUEN DISPOSI- 
TIVO DE R.V. PARA SER CONSIDE- 
RADO como tal. Facilidad de 
MANEJO, FIABILIDAD EN SU COM“ 
P O RTAM I E NTO , P R E S T A C IONES 
SOBRESALIENTES Y COMODIDAD 
PARA EL USUARIO, SON ALGUNAS 
DE ELLAS. 



glasse 



Bienvenidos al 
mundo interior 
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TODO EL SOFTWARE 



L o que más sorprende al ponerse 
las «i-Glasses!» es la sensación 
de comodidad. 

Se acoplan perfectamente al 
contorno de la cabeza sin apre- 
tar y sin caerse, y como son tan 
ligeras, da la impresión de no lle- 
varlas puestas. Van apoyadas en 
la frente y sujetas en la parte 
trasera de la cabeza de tal for- 
ma que aunque el usuario lleve gafas puede 
dejárselas puestas sin problemas. Una vez 
ajustados los potentes auriculares, cuyo vo- 
lumen se puede regular para no quedarnos 
sordos, ya estamos listos para disfrutar de 
nuestra experiencia 3D personal. 

La comodidad no se hace extensible a la li- 
bertad, ya que las gafas nos unen al mun- 
do real por un cable que proporciona la se- 
ñal de imagen y sonido, así como la 
alimentación proveniente de un transfor- 
mador conectado a la red eléctrica. Qui- 
zás en un futuro, con la hipotética incor- 
poración de baterías y conexión por 
infrarrojos, la libertad sea total. 



LA PRIMERA INMERSION 



Al encenderlas aparece ante nuestros ojos 
la pantalla magnificada y ampliada del dis- 
positivo al que hayamos conectado las ga- 
fas, y con una resolución bastante acepta- 
ble. Sí, hablamos de cualquier dispositivo, 
porque las gafas no sólo se pueden conec- 
tar a un ordenador. La entrada de vídeo de 
las mismas es estándar RGB, por lo cual la 
señal que le proporcionemos puede venir 
de cualquier consola, de un vídeo, de una 
antena de televisión, o de cualquier dispo- 
sitivo con salida RGB. 

Si queremos conectarlas a un PC o a un 
Mac se necesita un añadido que en princi- 
pio es independiente de las gafas, pero que 
en las versiones de éstas para ordenador 
se comercializará conjuntamente. 

La imagen que generan se sitúa a una dis- 
tancia focal de nuestros ojos de 28 cms. 
para no producir fatiga visual y para pro- 
porcionar la definición óptima. 

La calidad de la imagen es buena, no par- 
padea ni vibra, y la construcción de las 
lentes es tal que se puede ver a través de 
ellas -gracias a la tecnología VideoMute-, 
opción ésta que se anula mediante la co- 
locación de una visera opaca en la parte 
delantera de las gafas. 

Es indudable que este aparato realza so- 
bremanera el desarrollo de los juegos, pe- 
ro donde más se pone de relieve esta cua- 
lidad es en aquellos arcades o simu- 
ladores que presentan la acción en prime- 
ra persona. En ellos, la sensación 3D de 
movimiento o de velocidad es muy buena, 



JUEGOS PC QUE SOPORTAN 
l-GLASSES!: 

• «Rise of the Triad», «Terminal Velocity» (Apogee) 

• «Magic Carpet 1 y 2» (Electronic Arts) 

• «Slipstream 5000» (Gremlin) 

• «Virtual Pool * (Interplay) 

• < Dark Forces» (LucasArts) 

• «Fight Unlimited» (Looking Glass) 

• «Fury3» (Microsoft) 

• «Armored Fist», Comancho (Novalogic) 

• «Wing Commander», «System Shock» (Origin) 

• «Descont» (Parallax) 

• «Falcon 4.0» (Spectrum Holobyto) 

JUEGOS PC QUE SOPORTARÁN 
l-GLASSES!: 

• < Daggerfall», «Futura Shock» (Bethesda) 

• «Slipstroam 6000» (Gremlin) 

• Quakc • (id) 

• Descent 2» (Interplay) 

• « Terra Nova» (Looking Glass) 

• « Wing Commander 4» (Origin) 

• «Assault Rigs» (Psygnosis) 

• « Star Trok: Generations» 

(Spectrum Holobyte) 

• «Sensory Overload» (Take 2) 

SOFT DE CREACIÓN 
COMPATIBLE 
l-GLASSES!: 

• «RenderWare» (Criterion) 

• «RenderMorphics » (Microsoft) 

• « B-Render» (Argonaut) 

• «VREAM», « Superscape» (VREAM) 

• «Cyberspace Develop» (Autodesk) 

• «World Tool Kit» (Sonso 8) 

• «3D Ware» (Virtek) 

disparándose la jugabilidad y el realismo. 
Esto último también se consigue con de- 
terminadas películas que permiten visuali- 
zación estereoscópica o 3D ya que «i- 
Glasses!» posee estas cualidades de 
reproducción. Si además añadimos que 



ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 

i-GLASSES! VIDEO VERSION 

Campo de visión de 30 grados cada ojo. 

Solapamiento estéreo 100%. 

Dos pantallas color LCD de 0.7 pulgadas. 
Resolución de 180.000 pixels por pantalla. 
Un canal de vídeo, campo secuencial. 
Sonido estéreo 3D de frecuencia 20Hz a 20kHz. 
240 gramos de peso. 

Imagen real estereoscópica. 

2.5 vatios de consumo. 

PC HEAD TRACKER 

3 grados de libertad. 

Frecuencia de muestreo de 60Hz. 
Formatos 3D secuenciales tanto campo como linea. 
140 gramos de peso. 



también son estéreo 3D, la experiencia 
inmersiva está totalmente garantizada. 

LA VERSIÓN PARA PC 

Para conectar las gafas a un ordenador, 
que no tiene salida RGB, la versión PC 
-también hay Mac y Amiga- incluye un con- 
vertidor que comunica las gafas con la 
fuente de imagen y sonido, tarjeta de vídeo 
y de audio, respectivamente. 

Además, genera un eco de la imagen al 
monitor del ordenador para una mayor co- 
modidad. Los juegos y aplicaciones 2D se 
visualizan así sin ningún problema, al igual 
que los 3D, pero para los últimos se incluye 
un accesorio adicional: el tracker. 

El tracker es un dispositivo de seguimiento 
que va situado en la parte trasera de la ca- 
beza y que transmite los movimien- 
tos de la misma al ordenador. 
Con ésto se consigue, en los 
juegos que reproducen en- 
tornos 3D, dirigir nuestro 
movimiento -el de nues- 
tro personaje- con sólo 
mover la cabeza en la di- 
rección deseada. Casi 
siempre necesitaremos 
alguna tecla para avanzar, 
pararnos o disparar, pero las 
acciones de girar o mirar hacia 
cualquier punto las realizaremos por 
medio del tracker. En este punto, la sensa- 
ción de hallarnos metidos dentro del mun- 
do del juego es total, sensación que au- 
menta aún más gracias al sonido 3D que 
hará que oigamos los sonidos del lado que 
realmente provienen. En algunos juegos el 
efecto gráfico 3D puede hacerse estereos- 
cópico mediante un interruptor de tres po- 
siciones que tienen las «i-Glasses». 
Probadas en «Descent» o «Heretic», cu- 
yas versiones Shareware se encuentran 
en un CD-ROM de utilidades que acompa- 
ña a las gafas, el nivel de realismo es im- 
presionante y está súper conseguido. Con 
la emulación de ratón que incorpora, con- 
sigue dar una nueva e interesante dimen- 
sión a aquellos juegos que no las soportan 
específicamente. 

Además de los dos títulos de juegos antes 
mencionados, hay muchos más que ya so- 
portan «i-Glasses!» y otros tantos que apa- 
recerán en el futuro, pues en Virtual Pro- 
ducts han suscrito ya acuerdos para 
respaldar este hardware con compañías de 
la talla de Origin, EA o id, entre otras. Con 
todo ésto no es difícil adivinar el futuro de 
éxito que tienen por delante esta compa- 
ñía y, de manera específica, este gran pro- 
ducto que es «i-Glasses!». Y si no, en no 
muy largo plazo lo veremos. 










HERRAMIENTAS DE DISEÑO V PROGRAMA- 
CIÓN, LOS PROGRAMAS SE HACEN CADA VEZ 
MAYORES Y MEJORES. PROGRAMAS, JUE- 
GOS, DE LOS QUE REALMENTE SOLO SE PUE- 
DEN HACER BREVES COMENTARIOS, AL EN- 
CONTRARSE MUCHOS DE ELLOS POCO 

AVANZADOS, EN PLENO DESARROLLO. 

1 / 

En las siguientes páginas encontra- 
réis LA INFORMACIÓN MAS RELEVANTE DE 
TODO, O CASI TODO, LO QUE OCURRIÓ EN 

Londres. Ése es el mejor modo de 

COMPROBAR LO QUE SE NOS AVECINA. 



>... El ECTS lon 



TONO 



DIÑENSE ES LA REFE- 



RENCIA OBLIGADA EN ESTAS FECHAS, CON 
LAS MIRAS PUESTAS EN LOS LANZAMIENTOS 
DE FINALES DEL 95 , Y COMIENZOS DEL 96 . 
Una edición, por cierto, en la que ha 

HABIDO DE TODO, BUENO Y MALO, Y NO SÓ- 
LO CONCERNIENTE A LOS NUEVOS TÍTULOS 

J 

DE SOFTWARE. CON LAS NUEVAS MAQUINAS 
YA A LA VENTA, EL GIGANTESCO CRECIMIENTO 
A NIVEL MUNDIAL DEL MERCADO DEL CD PA- 



RC, Y LAS CADA VEZ MAS SOFISTICADAS 






Más grande, y mejores que los de la competencia. Ésa parecía ser la 
consigna de cada compañía a la hora de montar los stands. Algunos, 
hasta se llevaron una pequeña selva, como UBI, a la feria. 



“ Excuse me!”, “Sorry!”. . . esas eran las palabras que más se oían en- 
tre la gente al intentar abrirse paso entre la enorme masa humana 
que circulaba constantemente de un lado a otro del Olympia. 




ALIEN ODISSEY 

PC CD-ROM 

ARGONAUT SOFTWARE/PHILIPS 
MEDIA 

Érase una vez, en el paraíso del software, 
que un señor llamado Jez San reunió a 
una serie de genios de la programación 
para formar un grupo llamado Argonaut 
Software. Y se dedicaron, cosa extraña, 
a inventar y revolucionar el soft de entre- 
tenimiento, antes que llenarse los bolsi- 
llos de pasta, gracias a subproductos y 
medianías. 

Así, nacieron, entre otros, «Starwing» y 
el chip FX, «Creature Shock», o una tec- 
nología llamada BRender, con la que de- 
sarrollaron «FX Fighter». Pero como no 
es bueno que el Blazing Render tuviera hi- 
jos únicos, se sacaron de la manga «Alien 
üdissey», una combinación de secuencias 
cinemáticas prerenderizadas, y “BRende- 
rizadas” en tiempo real, donde la aventura 
se une al arcade para dar lo mejor que se 
podía ver en «FX Fighter» y «Creature 
Shock» junto, pero no revuelto, convir- 
tiéndose en uno de los más alucinantes 
CDs que veremos, ya mismo, en el mer- 
cado. Casi nada. 

BERMUDA SYNDROME 

CD-ROM 

CENTURY INTER ACTIVE/BMG 
INTERACTIVE 

Valles perdidos, criaturas míticas, calidad 
gráfica “made ¡n” estaciones Silicon, ban- 
da sonora de fábula, rotoscoping, dos 
años de trabajo, compatible Windows 
3.1 , NT y Windows 95, y una atmósfera 
de las que hacen época... Pues esto, y 
no otra cosa, es «Bermuda Syndrome», 




Por fin se empezaron 
a ver versiones finales 
de esos juegos de los 
que se llevaban meses 
y meses anunciando 
su inminente salida al 
mercado. 



heredero de la tecnología más vanguar- 
dista y el estilo marcado por produccio- 
nes como el clásico «Prince of Persia», y 
«Flashback». 

Se trata de una aventura, una señora 
aventura, capaz de dejar boquiabierto al 
respetable por su increíble calidad técni- 
ca. Un producto con el que Century Inte- 
ractive y BMG amenazan con comerse el 
mercado en los próximos meses. Y eso 
que es el primer juego que desarrolla este 
equipo. Pero, quizás, entrar en este mun- 
do con la fuerza de un terremoto es lo 
mejor para no pasar inadvertido. Y lo van 
a conseguir. 

CITY OF THE LOST 
CHILDREN, THE 

PC CD-ROM/PLAYSTATION 
PSYGNOSIS/SONY INTERACTIVE 

Adaptación oficial de la película de Jeunet 
y Caro, del mismo nombre. 

«The City of the Lost Children» es una 
aventura cuyo estilo, en diseño y estruc- 
tura, recuerda enormemente al inefable 
«Alone in the Dark». 

La imagen renderizada se convierte en 
una de las características principales del 
juego, al acaparar todo el protagonismo 
en los escenarios, mientras que los per- 
sonajes se basan en gráficos poligonales 
texturados. 

La fidelidad al film es total, y muchas ve- 
ces se duda de si lo que se tiene ante los 
ojos es tan sólo un juego o realmente es- 
tamos inmersos en el delirante universo 
creado por los directores franceses para 
la pantalla grande. 

«The City of the Lost Children» no estará 
disponible hasta avanzado el 96, pero, a 
buen seguro, merecerá la pena esperar. ► 
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EUROFIGHTER 2000 

PC CD-ROM 
DID/OCEAN 

«Epic», «Inferno», «TFX»... La evolución ha 
sido notoria y constante. Y ahora, ha lle- 
gado la hora de «EF 20Q0», continuación 
de «TFX» y, con toda probabilidad, uno de 
los mejores simuladores de la historia. 
Tiene calidad gráfica, una compleja trama 
de misiones, un realismo inusitado, reso- 
lución SVGA. DID quiere rizar el rizo del 
género con un producto verdaderamente 
de lujo. 

FORMULA 1 GRAND PRIX 2 

PC CD-ROM 
MICROPROSE 

¿Quién no recuerda «Stunt Car Racer»? 
¿Quién no se acuerda de «Formula 1 
Grand Prix»? 

¿Quién no conoce a Geoff Crammond? 

Si nadie sabe de lo que estamos hablan- 
do..., mal. Pero que muy mal. 
Posiblemente, hablamos de uno de los 
programadores más respetados de es- 
te mundillo, cuyos productos han sido 
revolucionarios en todos los sentidos. Y 
esta segunda parte no va a ser la ex- 
cepción. Comenzando por su resolución 
SVGA, el perfecto diseño -mapeado de 
texturas, incluido- de los monoplazas, 
la posibilidad de editar casi cualquiera 
de las opciones de vehículos y circuitos 
y, sobre todo, su velocidad. Un juego 
que parece real, y que nos hará vibrar 
con el volante..., perdón, el teclado, en 
las manos. 

HEART 0F DARKNESS 

PC CD-ROM 

AMAZING STUDIOA/IRGIN 

El genio francés parece a prueba de 
bomba -valga el facilón juego de pala- 
bras- en lo que a crear programas de 
calidad exacerbada se refiere. 

«Heart of Darkness» es, posiblemente, 
uno de los títulos más buscados por todo 
el sector de la prensa especializada. Una 
joya de la programación que puede dejar 
un juego excelente a la altura del betún. 
Sin embargo, hace ya más de un año 
que oímos hablar de él por primera vez, 
y aún no existe nada tangible -excep- 
tuando unas cuantas imágenes, y una 
pequeñísima demo- sobre el mismo. 
«Heart of Darkness» promete ser una 
bomba que hará temblar los cimientos 




Con los dedos de una 
mano se podían 
contar los títulos para 
las consolas de 16 
bits. Un panorama 
realmente desolador 
para estos formatos. 
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de la industria pero... ¿cuándo? Tan só- 
lo diremos una cosa más, que os dará 
una ligera idea de lo que nos encontra- 
remos con este juego: vale la pena pa- 
gar cualquier precio por él. 

LOADED 

PLAYSTATION 

GREMLIN 

Destrucción masiva, destrucción total. 
Dispara a todo lo que se mueva, no ten- 
gas el más mínimo asomo de piedad ni 
compasión, y no mires atrás. 

Acción salvaje, brutal y sangrienta en 
«Loaded», un mega arcade con el que 
Gremlin se sale en Playstation. 

La inspiración para su desarrollo es difí- 
cil saber de dónde procede, pero el re- 
cuerdo de un clásico como «Gauntlet» 
salta a la memoria de los más curtidos 
en las lides del videojuego. 

Un «Gauntlet», eso sí, respecto al que 
la evolución técnica es brutal. Los efec- 
tos de luz son de lo mejorcito jamás vis- 
to. La velocidad de juego deja sentado, 
la variedad de personajes, enemigos y 
armas es enorme. 

«Loaded» es un juego para disfrutar sin 
complicaciones, sin más objetivo que el 
pasárselo como un enano -violento ena- 
no, claro está-, y gastar adrenalina. 

MORTAL KOMBAT 3 

PC CD-ROM, PLAYSTATION, 

3DO , ULTRA B4 

ARCADE 

Y la saga continúa. Con más fuerza que 
nunca, además. 

Si «Mortal Kombat» -la primera- y 
«Mortal Kombat 2», polémicas violentas 
aparte, marcaron el camino a seguir, 
esta tercera entrega es la culminación 
de la técnica "blue screening” y la digita- 
lización de vídeo. 

Olvidaros de todos los babalities, fatalities 
y animalities vistos anteriormente. 

Lo que puede llegar a encerrar «Mortal 
Kombat 3» en su interior es un auténtico 
derroche de imaginación puesta al servi- 
cio del beat’em up. Si decimos que es 
uno de los mejores productos desarro- 
llados por Williams no mentiremos en 
absoluto. 

Y es que, podrán salir muchos juegos 
para cualquier formato, pero «Mortal 
Kombat 3» siempre tendrá ese algo es- 
pecial, que le hará destacar sobre sus 
competidores. 







VftUR PENIS 
WILL «LWAYS 
BE THE SIZE 
IT IS NOW 
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PloySi'míon 



Curioso show. 



Microprose pisaba a fondo 
con un stand que emulaba los 
boxes de un circuito de fórmu- 
la 1, para su «Grand Prix 2»; 
Virgin rendía un homenaje al 
séptimo arte, montando una 
sala de cine de estreno, con 
sus proyectores y todo; los se- 
ñores de Ocean daban un 
bombo inusitado a su «Euro- 
Fighter 2000», con unas cabi- 
nas de pilotaje, bueno, un tan- 
to "singulares" -eso de 
sentarse en un WC para mon- 
tar en avión...-, y una campa- 
ña de publicidad que decía co- 
sas como "Tu pene nunca será 
tan largo como éste, pero po- 
drás jugar a «EF2000». . . ”; en 
UBI Soft pudimos ver a Ray- 
man jugando a... « Rayman »; 
Acclaim se llevó el mismísimo 
batmóvil a la feria; Gametek 
tenía el taxi protagonista de 
« Road Warrior. Ouarantine 2» 
en sus oficinillas; Sony pre- 
sentaba el modelo "de bolsillo ” 
de Playstation -aproximada- 
mente 3x2 metros-. . . 

¿Se había vuelto todo el mun- 
do loco en Londres. . . ? 

A lo, simplemente se trataba 
de llamar la atención, mos- 
trando algo más espectacular 
que el vecino. Y lo conseguían. 
Claro que, en más de una 
compañía, como Philips Me- 
dia, Gametek o GT Interactive, 
pensaron que no hay nada 
más espectacular que una ca- 
ra bonita, y se llevaron unas 
azafatas de impresión al 
show. Y nosotros, en un arre- 
bato machista, palabra que lo 
agradecimos. 






QUAKE 

PC CD-ROM 
ID SOFTWARE 

El Rey ha muerto. ¡Viva el Rey! 

Así, con mayúsculas. Porque si «Doom» 
ha sido considerado en muchos lugares 
como el mejor juego de todos los tiempos, 
hay que decir que su época de gloria aca- 
bó, y está listo para ser enterrado. 

¿Suena muy fuerte? Más fuerte aún será 
el sucesor de esta maravilla de la progra- 
mación. Sucesor desarrollado, evidente- 
mente, por id Software, y que responde 
al nombre de «Quake!». 

Un nuevo 3D engine ha sido desarrollado 
para ofrecer un juego con resolución SV- 
GA, miles de veces mayor en mapeado 
que «Doom», con escenarios situados en 
interiores y exteriores, dotado de tridi- 
mensionalidad real -cualquier movimien- 
to, giro o ángulo de visión es posible en 
«Quake!»-, gráficos poligonales textura- 
dos... Se planean versiones en red para 
jugadores ilimitados -como suena- pe- 
diendo enviar mensajes de viva voz a los 
contrincantes, y, muy posiblemente, otra 
versión para jugar a través de... Internet. 
La presentación que id Software hizo de 
«¡Quake!» en el ECTS se acompañó de las 
primeras escenas de la versión «Doom» 
de Playstation. Versión que es una autén- 
tica maravilla, con nuevos efectos gráfi- 
cos y una banda sonora de fábula -dolby 
stereo, surround, y esas cosillas-. Y, por 
supuesto, también habrá versiones de 
Saturn y Ultra 64. 

REBEL ASSAULT 1 1 

PC CD-ROM 
LUCASARTS 

La fuerza y los rebeldes vuelven. Contraa- 
tacan con un ímpetu desconocido. 

«Rebel Assault II» está casi finalizado. Una 
continuación que supera en todo a su an- 
tecesor: calidad gráfica -resolución SV- 
GA-, longitud de juego, un más marcado 
acento de aventura, vídeo digital mezclado 
con imagen renderizada... 

Vince Lee ha superado lo que parecía 
insuperable en Lucas. Nuevas técnicas 
de descompresión de imagen en tiem- 
po real permiten que todo se puede vi- 
sualizar sin necesidad de un hardware 
especial. 

¿Significará «Rebel Assault II» la muerte 
definitiva del imperio? Por nosotros, po- 
drían seguir así de pesados durante mu- 
cho, mucho tiempo, en aquella galaxia 
tan lejana. 




TIME GATE 

PC CD-ROM 
INFOGRAMES 

El “tool" que hizo posible la trilogía de «Alone 
in the Dark» ha evolucionado. Al igual que 
los nuevos proyectos de Infogrames, que 
inician una nueva trilogía basada en esta 
herramienta tan especial. 

«Time Gate» es sólo el comienzo, una 
aventura que nos llevará a través del tiem- 
po y el espacio, a la edad media, a la lu- 
cha contra caballeros de brillante arma- 
dura y fiero acero. 

El nivel de detalle gráfico conseguido es 
muy, muy superior al contemplado en 
«Alone», en cualquiera de sus entregas. 
Asimismo, también los equipos deben evo- 
lucionar, ya que hablamos de un juego que 
precisará un mínimo de 8 MB de RAM, y 
un DX2 a 66 como procesador base. A 
partir de aquí todo será posible... hasta 
viajar en el tiempo. 

WATERWORLD 

PC CD-ROM 
INTELLIGENT 
GAMES/INTERPLAY 

La oferta del mes. Dos por uno. ü, lo que 
es lo mismo, la adaptación a juego de la 
ultima gran superproducción de Hollywood 
tendrá dos versiones. 

La primera, el juego de estrategia, se en- 
clava en el estilo de producciones tipo 
«Dune II»: perspectiva cenital, miles de ob- 
jetos y objetivos a cubrir, personajes para 
aburrir, etc. 

La segunda, la versión arcade, muestra 
algunas de las más bellas escenas rende- 
rizadas vistas en un ordenador. Siguien- 
do a pies juntillas el argumento del film, 
el desarrollo que ha hecho Intelligent Ga- 
róes de la idea original servirá para satis- 
facer a todo tipo de usuarios y gustos. 

Lo que no se les puede negar es que la 
idea es buena. Dos por uno. Y usted, ¿a 
quién se lo dirá? Nosotros a nuestras ve- 
cinas, amigos, hermanas... 

WING COMMANDER IV. 

The Pnce oF Freedom 

PC CD-ROM 
ORIGIN/EA 

Lo de ürigin ya no se puede negar. Lo su- 
yo son las películas interactivas. Aunque, 
al paso que van, no nos extrañaría que 
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hicieran, además, una película, de las de 
verdad, para la pantalla grande. 

La mejor prueba es «Wing Commander 
IV», la -inmediata- secuela de esa mara- 
villa que apareció este mismo año, y que 
dejó sorprendidos a propios y extraños 
por una calidad de vídeo superior, una ex- 
tensión brutal y, claro está, por esos 4 
CDs del ala que se sacaron de la manga 
los pupilos de Chris Roberts. 

De nuevo Mark Hamill, Malcolm McDo- 
well y el resto del elenco protagonista de 
«Wing Commander III» se han reunido pa- 
ra dar continuidad a una historia en la 
que ahora las fuerzas del mal no está re- 
presentadas por los Kilrathi, sino por la 
propia humanidad. 

ürigin va a dar el do de pecho con «Wing 
Commander IV», un juego del que se co- 
menta que puede ocupar más de seis [6) 
CD-ROM. 



Hacer mercado 

Con toda probabilidad , la mejor definición del ECTS sería la de un escaparate. 
Un lujoso , y enorme, escaparate, en el que casi todo consiste en vender (se) del 
mejor modo posible de cara al público. 



XS 

SCi 

PC CD-ROM, PLAYSTATION, 
SATURN 




Pero la propia idiosincrasia de la feria -un mercado muy especial para un objeti- 
vo muy concreto- convierte al 99% del público asistente en, curiosidades de la vi- 
da, prensa especializada. Y la mejor manera de hacer que la prensa recuerde un 
juego, aparte de por la -posible- calidad del mismo, consiste en regalar algo que 
te lo haga tener presente, aunque no se quiera. 

Así, por ejemplo, podríamos mencionar las camisetas enlatadas de Philips Media 
y «Down in t he Dumps». O, también por ejemplo, la botella de fuego líquido (¡¡¡69 
grados!!!).. - perdón, ron, del «Braindead 13» de Empire. Podríamos seguir con el 
Burdeos de Sierra y « Phantasmagoria », el CD-ROM-rollo-de-película de Virgin. . . 
Existen mil y una maneras de hacerse recordar. Pero nosotros, en nuestro afán 
machista, nos seguimos quedando con las azafatas. 



Su aparición estaba prevista para finales 
de este año pero, al final, marzo se perfila 
como el momento en que saldrá a la venta 
«XS». ¿La razón? Pese a encontrarse muy 
avanzado, una nueva tecnología se pudo al 
alcance de la compañía, que prefirió re- 
trasar el proyecto para darle mayor cali- 
dad en todos sus aspectos. 

SCi, tras «Kingdom O’Magic» y «Gender 
Wars», tiene entre manos un programa 
que puede dejar pequeños a todos los pro- 
yectos arcade 3D conocidos. Más de vein- 
te personajes -incluyendo opciones de 
red-, dotados de algoritmos de Inteligen- 
cia Artificial, luchando en 
escenarios en forma de la- 
berinto, todos contra todos 
y donde no hay lugar para 
segundos puestos. 

Un entorno 3D real -deta- 
lle muy importante- es la 
base de este juego en el 
que se han aplicado las 
más avanzadas técnicas de 
Motion Capture para las 
animaciones -prerenderi- 
zadas, y renderizadas, en 
tiempo real- de todos los 
personajes. 

Si lo que os gusta es la ac- 
ción, esperad hasta la pri- 
mavera, esperad a «XS», y 
descubriréis una maravilla 
que os dejará asombrados. 







El ECTS tecnológico 



A lo sólo de juegos vivimos en Londres. Las compañí- 
as especializadas en hardware y periféricos se hicie- 
ron con un hueco importante en el ECTS. 

Y si algo resultaba destacable en este apartado era 
la variedad de producto. 

Apple presentó, por ejemplo, su primer prototipo de 
Pippin, en directo. 

La Realidad Virtual se encontraba representada por, 
entre otros, Forte, con la nueva versión del VFX1 y 
un guante que, a modo de acompañante perfecto, 
formaban el equipo ideal para la RV casera en for- 
mato PC, eso sí, sólo al alcance de los bolsillos más 
pudientes. 

Creative Labs, por su parte, mostró la esperada 
30 Blaster, tarjeta aceleradora de gráficos para 
PC con la que, hasta en equipos no demasiado po- 
tentes, se consiguen unos resultados impresio- 
nantes en juegos que utilicen entornos tridimen- 
sionales, polígonos texturados y render en tiempo 
real. Además, un gran número de compañías es- 
tán trabajando para hacer compatibles sus pro- 
gramas con esta tarjeta. 

Y hablando de tarjetas, las de Reveal, para PC, 
1 eran las más curiosas. Entre otras, 

una que formaba un sistema para 
edición de vídeo, y otra para correo 
electrónico (mailj con mensajes ha- 
blados. 

Logic 3 ofrecía la mayor variedad ja- 
más vista en ratones, altavoces y 
pads. Algunos de estos, por cierto, 
parecían recién salidos de una pelícu- 
la de ciencia ficción -y no es broma- 
Pero, sin duda, lo que más llamaba la 
atención del respetable -dado su ta- 
maño- era el módulo Venturer de cine 
dinámico que Microsoft instaló para 
dar a conocer «Fury 3», primer juego 
de la compañía de Bill Gates para Win- 
dows 95, que se mostraba a toda pan- 
talla en su interior. 
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¿Qué hay 

Es difícil resumir en pocas palabras la opinión que uno se puede formar tras la vi- 
sita al último ECTS. Pero , básicamente , hay una pregunta cuya respuesta puede 
resultar reveladora: ¿qué hay de nuevo? 

Y es que , una vez más, como viene sucediendo desde hace un par de apios, real- 
mente, y salvo honrosas excepciones que se pueden contar con los dedos de una 
mano, las compañías se están limitando a mostrar, una y otra vez, feria tras feria, 
los mismos proyectos, algo más avanzados en cada ocasión. 

¿Qué está ocurriendo en el software? 

Lis consolas de 16 bits, salvo cuatro o cinco títulos, brillaban por su ausencia. Pa- 
ra las compañías, al menos, parece que los días de estos soportes están contados. 
Todos confiábamos en que era algo seguro, o casi, que este otoño, con las máqui- 
nas de 32 bits en todo el mundo, los mayores productores de soft iban a entrar " a 
saco", con cientos de nuevos proyectos. Y nos perdió nuestra ingenuidad. 

El 907c de los juegos que se mostraban en la feria, para Saturn y Playstation -de 
Ultra 64 poco se puede decir, pues Nintendo es el secretismo personificado, y la 
primera aparición de la máquina se realizará en noviembre, en el Soshinkai 
Exhibition japonés- no eran más que versiones de programas ya aparecidos en 
PC, hace tiempo, o cuya salida al mercado coincidirá en ambas versiones -éstas, 



de nuevo? 

las menos- Las excepciones las marcaban Namco, para Playstation, y AM2 y 
AM3,para Saturn. 

Preguntados los principales responsables de las compañías, por esta extraña es- 
trategia de " la versión recalcitrante" , todos respondían, curiosamente, lo mis- 
mo: " estamos esperando a ver cómo reacciona el mercado con las nuevas má- 
quinas. Preferimos asegurar ciertos resultados antes que arriesgarnos antes de 
tiempo". Alucinante. 

Se confirmó, eso sí, tal y como era de esperar, el brutal ascenso del PC CD-ROM, 
que se prevé aún seguirá subiendo como la espuma durante el próximo año. De 
hecho, el 99 % de las novedades mostradas eran para este formato. 

Y también se confirmó, algo inevitable, que el Pentium se va a convertir en el 
estándar de los compatibles, de aquí a un año, como máximo. 

Y luego, pues sus más y sus menos, como siempre, con las compañías, en las que 
hay de todo: unas que prometen pero no dan, o que, simplemente, ignoran a la 
prensa, otros que te tratan maravillosamente, etc. Cosas de la vida. 

Pero, sobre todo, nos seguimos preguntando sobre lo que hay de nuevo en un 
mercado en el que todo son expectativas, y pocas cosas, muy pocas, realidades. 
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Márcate un Birdie 

Revoluciona la m úsica 

• Interactivo-realista. 

• Fácil de usar y divertido para toda • 

la familia. • 

• Compatible con UNKS 386 PRO y 
PICTURE PERFECT GOLF. 

• 386SX a 16 Mhz., 2 Mb RAM, 

SVGA, Ratón. Puerto serle, reque- • 
ridos. • 

• Cálculo de ángulo, velocidad y 
dirección en tiempo real según el • 
golpe. 

• Detecta características del swing: 
hook o slice. 



FEEDBACK incluido 




UNKS 386 PRO incluido 



Distribuidor exclusivo 

A VIRTUAL 2000 

)nooo 
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Guita* 



Tamaño real. 2,5 Kgs. de peso 
486SX a 25 Mhz., 4 Mb RAM. 
SVGA, CDROM. Windows 3.1, 
Tarjeta sonido 16 bits.. Puerto 
serie, requeridos. 

Púa y cable incluidos. 

Control de volumen, 
distorsión y feedback. 
Animación realista, 
vídeo alta calidad 
y procesamiento de 
sonido en tiempo 
real. 

Apoyada por Warner, 
EMIyMCA. 

Premio lnnovations'95. 



WELCOME TO WEST 



(943) 32 11 28 / 32 18 84 
Fax: (943) 32 09 02 



Solicite información • Buscamos distribuidores 
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CDBasket'96: La enciclopedia intera 
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S i de verdad te gusta el baloncesto 
no busques más. En los apenas 1 2 
centímetros que ocupa un CD Dinamic 
te ha preparado la más grande vídeo- 
enciclopedia interactiva de nuestro 
basket. 

Empieza husmeando en su sistema de 
información: hasta el último dato que 
ha generado la ACB desde su inicio 
está a tu disposición. Los entrenado- 
res, los árbitros y los más de 
1 1 00 jugadores que alguna 
vez han pisado una pista 
ACB con su foto, his- 
torial y estadísticas. 

Todos los clubes; su 
escudo, su palmarés, 
sus plantillas, su pa- 
bellón... Todos los 
partidos que se han ju- 
gado, casi 5000, con re- 
sultado, cancha, árbitros, in- 
cidencias... Y esto no es todo. 

Sigue curioseando en CD 
BASKET96. En su interior es- 
tán también las mejores juga- 
das de la Liga 94/95 en forma- 
to de vídeo digital. Mates, 
triples, asistencias, tapones... 

Son más de 300 jugadas y 
dispones de movida. Para 
desconectar de todo y re- 
crearte. Y si quieres volver 
al pasado pon en marcha el 
vídeo de recopilación reali- 
zado por Pedro Barthe con las jugadas his- 
tóricas de los 1 3 años ACB. 

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego 
con más de 7000 preguntas sobre la historia de la 
ACB que te hará cuestionarte seria- 
mente si es verdad que sabes de 
baloncesto. 

Y todo en un CD-ROM 
híbrido compatible Mac- 
Windows y con el 
PCBASKET 3.0 de re- 
galo para los usuarios 
PC. 

Esto es CDBASKET 96. Y 
el precio no es una errata. 



Reserva tu 
ejemplar en 

quioscos, librerías 

y tiendas de 
informática 

s 1 ív 



96 






Incluye la versión 3.0 de PCBASKET, 
el simulador de baloncesto definitivo 
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(Para ordenadores PC compatibles y Moc™DOS compatibles) 



Multimedia para incondicionales del Basket 
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:tiva del baloncesto profesional. 





Puedes realizar impresiones de las fichas técnicas 



Un CD-ROM imprescindible para los amantes del basket 



Disponible en versión CD-ROM Multiplataforma 
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Por sólo: 

4.950 Pts 
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CD-ROM multiplataforma 
PC Windows™ v Mac ™OS 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 



LTIMEDIA 
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Aquella jugada que se quedó en tu retina está aquí, seguro. 
Porque hemos seleccionado más de 300 de la última Liga, las 
Producto más espectaculares. Pulsa el PLAY y disfrútala. Pide una repeti- 

Licenciado ción y analízala. Mírala ralentizada y recréate. 0 échale un vis- 

Oficial tazo al pasado: tienes un vídeo de los grandes momentos ACB 

desde 1 984. Y si dices que sabes de baloncesto juégate un 
Trivia-basket. A lo mejor resulta que no sabes tanto. 



Desde la primera liga ACB hasta la 95/96 



BASKET 95 r*7 Los Videos 
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La Movióla te permite 
analizar cada jugada 
paso a paso 



Trivio Basket 

Pon a prueba tus conocimientos 



— 



Ju gadores 9 entrenadores, árbitros y club es 



La base de datos más completa del baloncesto, avalada por ACB e IBM 



Sólo las estadísticas de los más de 1100 jugadores ocuparían cien- 
tos de páginas en un libro. En CDBASKET no son más que el princi- 
pio. Su historial, su palmarás y su foto, el análisis de todos los entre- 
nadores y árbitros, la historia de todos los clubes y una reseña de los 
casi 5000 partidos disputados terminan de conformar un arsenal de 
datos irrepetible. 



Mámenlos estelares 



Los mejores momentos de la ACB en un vídeo espectacular 









Más de 50 minutos de vídeo digital con las mejores jugadas 



Las Ligas ACB 



13 años de baloncesto estelar 













Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolverán los origi- 
nales no solicitados, ni se facilitará in- 
formación postal o telefónica sobre los 
mismos . 



AL DIRECTOR 



Uno de lgs principales objetivos de esta sección, servir de 

PUENTE ENTRE UNOS LECTORES QUE EXPRESAN SUS OPINIONES Y 
OTROS QUE LAS REPLICAN, ESTÁ CUMPLIDO CON CRECES A LA VISTA DE 
LAS CARTAS QUE HEMOS RECIBIDO CONTESTANDO A OTRAS YA PUBLI- 
CADAS. El OTRO OBJETIVO LO VENIMOS CUMPLIENDO DESDE EL PRIMER 
NÚMERO CON LA CONTESTACION A VUESTRAS DUDAS, PREGUNTAS Y 
SUGERENCIAS QUE POCO A POCO NOS PERMITEN HACER UNA REVISTA 
MEJOR CADA NÚMERO, Y SOBRE TODO A VUESTRO GUSTO. 



De lector a lector 

En el número 7 de Micromanía 
Rafael Barriuso de Madrid decía 
que no se podían adjuntar CD- 
ROMs con la revista porque no 
todo el mundo tiene un Pentium 
a 100 MHz con un lector de 
cuádruple velocidad... 

... Quiero decirle que tengo un 
386DX a 40 MHz con un CD de 
simple velocidad y que los CD- 
ROMs que adjunta Micromanía 
funcionan perfectamente tanto 
con mi 386 como con mi CD. 
Con ésto también quiero decir 
que las compañías que realizan 
los videojuegos no es que quie- 
ran que un juego ocupe más o 
menos memoria, sino que las 
nuevas tecnologías que se utili- 
zan para la realización de los 
mismos así lo requieren, críti- 
ca que envío a Alex Martínez 
(Micromanía n 2 1) y a Rafael 
Barriuso. 

Eduardo López (Tarragona) 

R. V. en las nuevas 
máquinas 

Me parecen fenomenales todos 
los cambios que ha experimen- 
tado la revista; aunque a todos 
se nos quede pequeño el equi- 
po, el software “es el que man- 
da" y el hardware se debe ade- 
cuar a él. Por ésto me parece 
fenomenal que hayáis incluido un 
CD-ROM y no soporte 3 y medio 
(aunque yo no tengo CD-ROM). 
Además, una pequeña cuestión. 
En el número 1 de ésta época 
publicásteis un artículo sobre 



«Virtual Boy», y en el número 7 
sobre el «Jaguar VR System». 
Me gustaría saber si Playsta- 
tion, Saturn, etc., tienen pensa- 
do un casco de realidad virtual 
como periférico. 

David Ginard Pariente (Madrid) 

RESPUESTA: Por ahora la Atari ¡ aguar 
es la única nueva máquina que dispone 
de un sistema de realidad virtual, aun- 
que en el futuro se espera -y de hecho hay 
rumores de ello- que para las demás ( Sa- 
turn , PSX, 3DO, etc.) se realicen perifé- 
ricos de este tipo, además de otros mu- 
chos accesorios que están preparando sus 
respectivas compañías. 

Lectores y lectoras 

Quisiera haceros una crítica en 
torno al “Patas Arriba” del juego 
«Guilty» del pasado número 8, 
ya que encontré muy mal el he- 
cho de que tan sólo se diera so- 
lución al protagonista masculino 
y únicamente cuatro líneas al fe- 
menino, titulándolo además de 
una forma ridicula. Aunque es 
sabido que el número de usua- 
rias de videojuegos es sensible- 
mente inferior al de usuarios, no 
se han de descartar por com- 
pleto todas las posibilidades y, 
en éste caso, las que el juego 
«Guilty» nos brinda. 

Irene Sancho Vegas (Barcelona) 

RESPUESTA: Sentimos que el artículo 
que nos mencionas haya sugerido esa in- 
terpretación por tu parte, ya que con él 
no pretendíamos poner al personaje mas- 
culino por encima del femenino. Se reali- 
zó así ya que consideramos que Jack T. 



Ladd es el protagonista de «Guilty» y es- 
ta elección, al igual que la del titular, se 
realizó sin ninguna mala intención. 
Tampoco creemos que necesariamente si 
juega un hombre con el juego se tenga 
que identificar con el personaje masculi- 
no, y si lo hace una mujer con el femeni- 
no, simplemente son dos formas distin- 
tas de jugar la aventura. 

Enfrentándose al PC 

Hasta hace poco tiempo era un 
impulsivo seguidor de los diverti- 
dos y amenos videojuegos, y po- 
seía una SNES y un puñado de 
juegos. Pero hasta hace poco, 
el mundo de las consolas no me 
satisfacía y he decidido com- 
prarme un ordenador. 

El problema que me surge es 
que no tengo ni idea de utilizar 
uno, ya que soy principiante en 
el asunto. Recurro a vosotros 
para que me recomendéis un li- 
bro, curso o algo similar para 
que cuando tenga un PC sepa, 
por lo menos, ponerlo en mar- 
cha, cargar un CD o imprimir 
una carta. 

Pedro J. Castillo Timoner (Castellón) 

RESPUESTA: En principio, lo primero 
que tienes que tener en cuenta es que ma- 
nejar un PC, con un poco de práctica, no 
va a resultarte difícil. Lo mejor es que ad- 
quieras tu ordenador y practiques con él 
sirviéndote de alguno de los más básicos 
libros sobre el tema que existen en el mer- 
cado. Casi todas las editoriales tienen al- 
guno, como por ejemplo la divertida y 
amena serie de «Informática Para Torpes» 
de Anaya Multimedia, que además está 
ilustrada por Forges. Si necesitas más 



ayuda siempre puedes apuntarte a un cur- 
so de manejo de MS-DOS o Windows. 

Manos a la obra 

Hola, me llamo Óscar y tengo un 
286 con 1 MB de RAM. Con es- 
ta pequeña máquina ya no me 
funciona ningún programa y nin- 
gún juego nuevo. Cansado de 
los antiguos que tengo, he deci- 
dido crearlos yo mismo. Pero 
aquí viene mi problema, ¿qué 
lenguaje de programación utili- 
zo?, ¿qué programa y manual 
compro? He oído que el lengua- 
je Ensamblador y el C son muy 
utilizados, pero los desconozco. 
Así pues, les agradecería que 
me aconsejasen. 

Óscar Herrera Cabanillas (Madrid) 

RESPUESTA: Elogiamos tu valiente de- 
cisión de crearte tus propios juegos, aun- 
que va a ser algo que te va a llevar bastan- 
te tiempo si, como se deduce de tu carta, 
no tienes conocimientos de programación. 
Efectivamente, la mayoría de los juegos se 
realizan en los dos lenguajes que tu men- 
cionas, que disponen de una amplia gama 
de compiladores de compañías como Mi- 
crosoft o Borland. Con estos programas, 
unos buenos manuales, muchas horas de 
trabajo y bastante perseverancia llegarás 
a realizar tus propios juegos... pero, ¿no 
has considerado la opción de adquirir un 
ordenador nuevo? 

Para participar en esta sección debéis 
enviar vuestras cartas a: 
MICROMANÍA 
C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES. 
28700 MADRID 

No olvidéis indicar en el sobre sección 

CARTAS AL DIRECTOR 
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PC CD-ROM y 3,5”, Super Nintendo, Mega Drive, Playstation, Saturm, Game Boy, Mac, Mac CD-ROM 



Distribuido 
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entertainnient 



No te quedes en casa 
y participa también en 
CAMPEONATOS EUROPEOS 



TACTICAS V MAXIMA JUGABILIDAD 



Eres una estrella Internacional que ha sido 
nombrada para dirigir un clubs de Segunda 
División. Tus habilidades futbolísticas podrán 
llevarte a la Primera División, pero ¿podrás 
permanecer en ella y conseguir los mejores 
resultados? 

Player Manager 2 contiene todas las presio- 
nes de un club de fútbol de hoy en día. 
Deberás relacionarte con la prensa, comprar, 
vender o ceder jugadores, diseñar tácticas, 
aumentar la capacidad de tu estadio y mejo- 
rar tu equipo con intensos entrenamientos. 
Player Manager 2 es una simulación sin 
igual. Es el único juego que te proporciona la 
opción de jugar con el equipo que diriges, 
dando acción fuera y dentro del terreno de 
juego. 



"El juego más emocionante v profundo jamás 
visto" . Match Magazine 

"En el campo y fuera de él, no hay ningún 
juego que se pueda comparar a Player 
Manager 2". CVG 

Disponible en PC CD ROM 
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1-4 jugadores. 

Todos los campeonatos nacionali 
y europeos . 

Cuatro vistas del terreno de juego 
diferentes: isométrica, perspectiva, 
superior e inferior. 

Datos sobre lo^ 

cías importantes para mantenerte 
informado en todo momento. 
Impresionantes gráficos. 
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KlNGDOM 



Aventura 






En preparación: PC CD-ROM, 
MAC CD-ROM, SATURN, 
PLAYSTATION 
AVENTURA GRÁFICA 



R E S U LTA 
COMPLICA" 

DO, MUY 

COMPLICADO, VER ALGUNAS DE LAS ESCENAS DE 
LA VERSIÓN BETA DE « KlNGDOM □’ MAGIC» QUE 
SCI NOS MOSTRÓ, NO HACE MUCHO TIEMPO, Y 
NO SENTIR QUE SE ESTÁ ANTE ALGO VERDADE- 
RAMENTE DISTINTO EN EL GENERO DE LA 
AVENTURA GRÁFICA. TANTO ES ASÍ, QUE 
SUS AUTORES NO LA HAN ENCLAVADO 
EN EL MISMO. 

EL EQUIPO RESPONSABLE DE LA PRO- 
GRAMACIÓN Y EL DISEÑO, HA TENIDO LA 
“OSADÍA” DE INVENTAR PARA ESTE JUE- 
GO, QUE LLEGARÁ HASTA NOSOTROS 
EN POCOS MESES, UN NUEVO GENERO, 

la Aventura Cómica. 

¿Se han vuelto locos en SCi, o han 

APRENDIDO A REIRSE HASTA DE SU SOM- 
BRA? Sea como fuere, en estos momen- 
tos SE PUEDE AFIRMAR, TAJANTEMENTE, QUE 
«KlNGDOM □’ MA- 
GIC» SERÁ UN JUEGO 
QUE DEJARÁ HUELLA. 



de locura 






as primera noticias referidas a 
«Kingdom □’ Magic», si la memoria 
no nos falla, datan de hace menos 
de un año, cuando en una de estas 
ferias del videojuego, que tan a me- 
nudo se celebran por ahí fuera, los 
chicos de SCi nos dijeron algo así 
como “jEh! Estamos preparando 
una aventura que será la bomba”. 
Nosotros, desconfiados como 
siempre, pensamos para nues- 
tros adentros que, claro, qué iban a decir 
ellos. Pero, acudir a sus oficinas en Ingla- 
terra, y ver durante cinco minutos, en vivo 
y en directo, cómo el programa iba to- 
mando forma y varias espectaculares se- 
cuencias se desarrollaban ante nuestros 
ojos, fue todo lo que hizo falta para darles 



la razón, y darnos cuenta que estábamos 
ante algo sensacional. 

¿EL ORIGEN DE UN 
GÉNERO? 

Lo que ya nos dejó algo más descoloca- 
dos, al menos al principio, fue eso de 
"Aventura Cómica”. No acertábamos a en- 
tender el porqué de esa denominación. Pe- 
ro, como todo, fue cuestión de unos minu- 
tos comprender la razón. 

Veamos, para dar una ligera idea del sentido 
delirante y cómico de «Kingdom O 1 Magic», 
os contaremos cómo comienza. Tras una in- 
tro genial en la que los chicos de SCi de- 
muestran que éso de los Silicon y el Wave- 
front lo tienen absolutamente dominado, se 



ve un paisaje campestre a oscuras. Está a 
punto de amanecer, y nuestros héroes se 
van a poner en acción. Pero es un amane- 
cer un tanto especial. Desde no se sabe 
dónde, aparece una gigantesca esfera que, 
a modo de péndulo, describe una trayectoria 
perfecta hasta estrellarse con... el cielo. La 
Noche -por llamarla de algún modo-, se ha- 
ce añicos como un cristal con un estruendo 
ensordecedor, y la luz surge repentinamen- 
te, al tiempo que un gallo canta. Tan surre- 
alista escena es el punto de arranque del 
juego. El resto, es fácil imaginar que sigue 
una línea tan absurda y desternillante. 

El escenario de «Kingdom □’ Magic» es un 
curioso reino -¿qué, sino?- poblado por 
unos habitantes que parecen un cruce entre 
una película de mutantes, un cuento de 
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hadas y una representación del frenopático 
más cercano. Y allí, algo horrible está pa- 
sando. La tradicional industria turística está 
siendo destruida por algo desconocido. Las 
tabernas ya no se llenan, y el aroma del mie- 
do y lo sobrenatural se extiende por todo el 
territorio. ¿Qué es lo que está pasando? Éso 
es lo que habrá que descubrir. 



UNO, DOS O SEIS 



Si algo tendrá de especial «Kingdom □’ 
Magic» -dejando aparte el tema técnico, 
del que hablaremos más tarde- es su ex- 
tensión, y su variedad, entendiendo como 
variado que, según aseguran en SCi, es 
casi imposible que una partida sea igual 
a otra posterior. ► 










Técnica en acción 



Potentes estaciones de trabajo con el 
soft más sofisticado para el diseño 
gráfico, apoyo de Pentium y Autodesk 
Animator para la conversión de las 
secuencias cinemáticas, editores 
especiales para el diseño general de las 
diferentes localizaciones del juego, un 
estudio de grabación para la banda 
musical, voces y efectos especiales de 
sonido ... Todo era poco para afrontar un 
reto de las características de «Kingdom 
O* Magic». 

Nosotros tuvimos la fortuna de ver en 
directo, en los estudios de SCi en 
Southampton, el desarrollo de parte del 
juego. Y era como estar en el paraíso. Un 
equipo de varias decenas de 
profesionales, entre actores, artistas 
gráficos, programadores, etc., trabajando 
a un ritmo infernal, y haciendo virguerías 
ante nuestros atónitos ojillos, era lo que 
se podía ver allí. 
Una gente la mar de simpática y amable 
que nos mostró, haciendo un descanso en 
su trabajo, las técnicas de animación que 
utilizan, las herramientas de 
programación, el proceso de diseño de 
una aventura y, también hay que decirlo, 
lo completamente chiflados que están. 
Locura sana, eso sí. Pero locura al fin y al 
cabo. Qué lastima que no fuera 
contagiosa... 



Para empezar, los dos CDs de que constará 
el programa tienen una particularidad. La 
estructura de «Kingdom G’ Magic» se basa- 
rá en la posibilidad de jugar con dos prota- 
gonistas distintos: Sidney, el hombre lagar- 
to, y Shah-Ron, una rubia maciza de esas 
que sólo se ven en las revistas y jamás pa- 
seando por la calle. 

Cada personaje tiene su CD parti- 
cular, con lo que, en realidad, 
ya estamos hablando de 
dos juegos, más que de 
uno. Pero aquí no aca- 
ba la cosa. 

De forma que el 
usuario pueda dis- 
frutar una y otra 
vez de «Kingdom 
□’ Magic», en SCi 
han tenido una 
idea casi completa- 
mente original. Exis- 
tirán tres formas de 
afrontar la aventura, 
tres caminos totalmente 
distintos: Traditional Ye ülde 
Quest, Magnificent 7/11 Quest 
y Slightly Bizarre and Twisted Quest. 

Lo de casi original viene a colación de que la 
idea -o al menos, una parecida- la tuvieron 
los chicos de Lucas en «Indiana Jones & the 
Fate of Atlantis». Pero esa es otra historia. 
De este modo, en la práctica, lo que ten- 
dríamos serían tres juegos. La operación, 
así, es bien sencilla. Dos personajes, por 



tres caminos diferentes, igual a seis aventu- 
ras. Lo que no estará nada mal para ser un 
sólo programa. 

Por otro lado, «Kingdom 0’ Magic» poseerá 
otra cualidad inapreciable. Cuando quera- 
mos hablar con un personaje, a diferencia 
de otros juegos, no obtendremos siempre 
la misma respuesta, ni conseguiremos que 
nos den siempre determinados 
objetos en localizaciones 
muy concretas. Por de- 
cirlo así, los habitan- 
tes del juego pulu- 
lan a sus anchas 
-más o menos, 
claro- por los 
distintos escena- 
rios y, si en una 
partida puede 
que criatura nos 
dé una pista en 
un bosque, a lo 
mejor en una parti- 
da posterior quien 
nos da esa información 
es una viejecita en un pue- 
blo. ¿Complicado? No, simple- 
mente variado y divertido. 

□EL FUTURO A LA 
LOCURA 

Después de «Cyberwar», SCi ha dado un giro 
de 180 grados con «Kingdom G’ Magic». 
Tanto el tipo de juego, como el diseño y la 
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El gráfico prohibido 

Somos unos sinvergüenzas. Lo sabemos. Y 
mira que nos lo pidieron en SCi: “ésto es 
sólo a modo de anécdota, no lo 
publiquéis”. 

Pero chico, la verdad es que la tentación 
era demasiado grande y hemos caído en 
ella. Todo esto se refiere al gráfico 
prohibido, o censurado, según se mire, de 
la protagonista femenina de « Kingdom O* 
Magic », Shah-Ron. 
Y es una pena que en SCi hayan decidido 
que la cosa tenía que moderarse, porque el 
primer vestuario escogido para la chica era 
de lo más sexy. Pero bueno, allí en la bella 
Inglaterra son muy suyos para según qué 
cosas, y creyendo que ciertas escenas 
podrían levantar excesiva polvareda, se 
decidió lo más sensato. 
En fin, los ojos de los británicos no podrán 
contemplar nunca estas - bellas - imágenes, 
pero si ellos se lo pierden, nosotros no 
tenemos por qué hacer lo mismo. 



realización, no tienen nada que ver con su 
producto anterior -aunque, de todos modos, 
está trabajando en «The Lawnmower Man 
2. Beyond Cyberspace», del que, por el mo- 
mento, no sueltan prenda-. Lo único que tie- 
ne en común, por así decirlo, es su calidad 
técnica y la enorme inversión empleada en 
su desarrollo. 




Todo el juego -escenarios, personajes, 
animaciones...- ha sido desarrollado con 
el apoyo técnico de estaciones Silicon 
Graphics con software Wavefront, entre 
otras aplicaciones de diseño gráfico. En 
este sentido, es fácil hacerse idea de la 
calidad en este apartado. 

Por otro lado, la incorporación de voces, 
efectos especiales, una banda sonora ori- 
ginal, tan delirante como la acción del jue- 
go, y una trama más de película que de 
otra cosa, le proporcionan esos detalles de 
calidad que diferencian a todo un señor jue- 
go del ochenta por ciento de mediocrida- 
des que copan el mercado del software. 

En cierto modo, la filosofía de SCi recuerda 
a la de otra compañía que, en tiempos 
prehistóricos cuando el Spectrum reinaba 
en el universo de la informática domésti- 
ca, se dedicaba a lanzar muy pocos pro- 
ductos al año, uno o dos, pero de una 
enorme calidad en todos sus apartados. 
Hablamos de Palace, claro. 

«Kingdom 0’ Magic» se perfila, así, como 
una magnífica aventura y un magnífico jue- 
go, en líneas generales. SCi afirma que en 
este mismo mes estará listo para salir al 
mercado británico, y en breve, tras su -se 
espera y se desea, aunque aún no está 
muy claro- traducción al castellano, en 
nuestro país. 

Preparaos para una aventura fantástica, 
en los límites de la imaginación. 

F.D.L. 
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SCREAMER 



GRAFFITTI/VIRGIN 

En preparación: PC CD-ROM 
ARCADE 




L a aparición, ya va para un año, de 
las nuevas máquinas en el mundo 
del videojuego, ha revolucionado 
ciertos conceptos que, hace muy poco 
tiempo, tan sólo definían una bonita uto- 
pía. Entre ellos -quizá el más relevante- la 
generación de gráficos en tiempo real. Y, 
ligado íntimamente a esta característica, 




se encuentran los juegos de coches. Asi- 
mismo, los PCs más potentes han empe- 
zado a demostrar sus capacidades al res- 
pecto, y la última prueba la encon- 
traremos en «Screamer», el esperado 
juego de Virgin que ya está a punto de 
ver la luz. 

La idea que da vida a «Screamer» es muy, 
muy simple: conseguir el arcade de ca- 
rreras más veloz visto en un compatible. 
Sin embargo, la premisa de la velocidad 
no está apartando del desarrollo del juego 
-ni mucho menos- detalles en apariencia 
secundarios, pero que pueden decidir el 
éxito o el fracaso de un programa de este 




tipo. Nos referimos, por supuesto, a todo 
lo relacionado con el realismo. Y es que 
no sólo de acción vive un buen juego per- 
teneciente a este género. 

El equipo de desarrollo, Graffitti, está con- 
siguiendo con «Screamer» lo que parecía 
imposible hace tan sólo unos meses, o 
sea, conjugar las características técnicas 

Re 
sobre 

de un simulador con la trepidante acción 
de un arcade. 

Así, en «Screamer», podremos observar 
un coche en cuyo panel de mandos todo 
funciona como debe, que se inclina al to- 
mar las curvas, con unas ruedas que gi- 
ran tal y como deben hacerlo, un logrado 




efecto de contravolante, unas luces de 
frenos que se iluminan al pisar el mismo... 
Sumemos a ello una calidad gráfica asom- 
brosa, que hace que la propia VGA luzca co- 
mo si se tremara de un juego en alta resolu- 
ción, unos efectos sonoros explosivos, y ya 
nos iremos haciendo una idea aproximada 
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de lo que Virgin está preparando para fi- 
nales de año con «Screamer». Un juego 
que llegará con la intención de revolucio- 
nar un género. 

F.D.L. 

alismo 

cuatro 

ruedas 
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POLIGONOS 



Goldstar3DOtedahoy 
la mayor potencia 
disponible: 32 bits. 



Y mañana, con un simple 
cartucho de expansiónate 
dará el doble de potencia: 64 bits. 
Tecnología M2, algo que no puede 
darte ninguna otra consola. 

Si no quieres quedarte a medias. Si 
no quieres volver a tirar la consola, 
igual que hiciste con las-de 8 y 16 
bits, que no te engañen, cómprate 
ya una Goldstar 3D0. Cualquier otra- 
acabarás tirándola. 

Goldstar 3DO, la única consola quá 
no se te quedará pequeña. 



3DO 






Y de regalo 



GOLDSTAR ESPAÑA AY. ElíRÓPA, 21 281Ó0 ALC0BENDAS (MADRI(Híá:;í3.4-l) 661 63 32, FAX: (34-1 ) 661 64 54 



SI TIENES 130 PTS./DIA. YA TIENES TU CONSOLA 3D0 

GOLDSTAR TE LA FINANCIA Y TE DA UN VALE PARA QUE LO CANJEES EN CUALQUIER TIENDA 

Nombre del Padre: D.N.I. del Padre: 

Dirección: Ciudad: Tel: 

Envía estos datos por fax o por correo o simplemente llama al Departamento de Atención al Cliente (Sr. Muriel) y dáselos por teléfono (91 - 661 63 32) 





C on la aparición, primero fuera de 
nuestras fronteras y, más tarde, en 
toda Europa y, por ende, en España, 
de las nuevas máquinas de 32 bits, y 
las cada vez más y más altas presta- 
ciones del PC, ha surgido una curio- 
sa corriente de producción de soft- 
ware que abarca tres grandes campos: 
los juegos de coches -o carreras, de cual- 
quier tipo-, los arcades de lucha 3D y los 
dedicados al fútbol. 

Del último grupo no ha quedado casi nin- 
guna de las grandes compañías sin me- 
ter mano al pastel: Sega, Konami, Psyg- 
nosis, EA..., y ahora, Gremlin. 

La reconversión, ya va para un año, de 
Gremlin en Gremlin Interactive, comienza 
a dar ahora sus verdaderos frutos. La in- 
corporación de la división Actúa Sports a 
sus actividades es la mejor prueba, con 




ACTUA 

SOCCER 



GREMLIN INTERACTIVE 

En preparación: PC CD-ROM, 
PLAYSTATION 
DEPORTIVO 



«Actúa Soccer» como una de sus rutilan- 
tes estrellas. 

Como el nombre indica bien a las claras, 
«Actúa Soccer» está dedicado al fútbol, 
pero fútbol en su más pura esencia. 

Un marcado espíritu arcade, no exento de 
ligeros toques de estrategia y decisión -ali- 
neaciones, formaciones, etc.-, marcará la 
pauta de «Actúa Soccer». Aunque lo mejor 
es que esa concepción se esté llevando a 
la práctica con una técnica brillante. 

La aplicación del "Motion Capture” en las 
animaciones de los jugadores, la resolución 




VGA y SVGA -cuidado, se prevé el Pen- 
tium como máquina necesaria para dis- 
frutar este apartado-, los 44 equipos rea- 
les que incluirá el juego, voces 
digitalizadas de comentaristas profesio- 
nales, cerca de una decena de cámaras 
para seguir la acción -incluyendo una 
perspectiva cenital-, opción de juego en 
red, algoritmos de IA, repetición a volun- 
tad de cualquier jugada desde cualquier 
ángulo y un largo etcétera de detalles y 
características que diferencian lo que 
puede ser un gran juego, de la masa 
que invade el mercado mes a mes, ha- 
rán de «Actúa Soccer» un título que des- 
taque sobremanera entre todos los de 
corte similar que se anuncian para los 
próximos tiempos. 



F.D.L. 
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HYPNOTIX/NEW WORLD 
CÜMPUTING 

En preparación: PC CD-ROM 
AVENTUR A/ARC ADE 






Desde hace algún tiempd, New 

WQRLD CDMPUTING HA gUERIDD, 
Y P □ C D A poca LO ESTÁ CONSI- 
GUIENDO, DESLIGARSE DE ESE 
ENCASILLAMIENTO COMO “COMPA- 
ÑÍA DE ROL”, QUE ARRASTRA DES- 
DE LA APARICIÓN DE LA SERIE 

“Might <5c M agic m . La aparición 

DE «ZEPHYR» -UN EXPERIMENTO 
NO DEMASIADO CONVINCENTE— YA 
DIO ALGUNAS PISTAS AL RESPEC- 
TO, PERO VA A SER AHORA, A FI- 
NALES DE 1995, CUANDO PUE- 
DEN LOGRARLO DE MANERA 
DEFINITIVA CON 
«WETLANDS», 
UN PR O G RAMA 
DE APARIENCIA 
REALMENTE ES- 
PECTACULAR, 
CUYA FUENTE DE 
INSPIRACIÓN RE- 
SULTA BASTANTE 
EVIDENTE. 




L o más curioso del caso «We- 
tlands» es que se trata de uno 
de esos programas de los que 
apenas sí se ha oído comentar 
algo, y que, sin embargo, te 
pueden atrapar con un encanto especial 
desde el primer momento. Aún así, lo úni- 
co que se ha podido contemplar, hasta el 
momento, de este juego es apenas un es- 
bozo de lo que la versión final, que saldrá 
a la venta en un corto espacio de tiempo, 
puede llegar a ofrecer. Y si una sencilla 
demo, o una versión beta, son impresio- 
nantes, imaginar lo que será el juego 
completo no es demasiado difícil. 

JUEGO, PELÍCULA, 
AVENTURA... 

La información disponible acerca de «We- 
tlands» indica que su estructura principal 
se basará en dos partes principales, dife- 
rentes, pero que se complementan a la per- 
fección. La primera, referente al juego en 



sí, recuerda de manera sorprendente al ex- 
celente «Cyberia» de Interplay, en sus fases 
arcade. Esto es, a bordo de diversos vehí- 
culos -naves submarinas, volantes, etc-, 
la acción seguirá un camino predetermina- 
do, manejando el usuario ciertos controles 
de defensa y ataque. La segunda parte, se 
basa en una serie de secuencias cinemáti- 
cas, que combinarán de manera ejemplar 
los escenarios renderizados con persona- 
jes animados según las técnicas más clási- 
cas -a mano, y de un elevado realismo en 
sus movimientos-. Estas secuencias, son 
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Un nuevo camino 



las que servirán como hilo conductor del 
guión del juego, formando el conjunto una 
verdadera película interactiva. 

Pero, si contempláis las imágenes que 
acompañan a estas líneas, podréis pensar 
que el estilo del diseño de estas animacio- 
nes -mezcla de cómic, ciencia ficción, se- 
rie de TV...- os recuerda algo enorme- 
mente familiar. Nosotros también lo 
pensamos, sí. Por decirlo de algún modo, 
la factoría Lucas está creando escuela... 

SABIA COMBINACIÓN 

Efectivamente, en más de una ocasión, 
llegaréis a pensar que parece que los di- 
señadores del juego han sacado su inspi- 
ración de productos como «Full Throttle» 
o el inminente «The Dig». Aunque, bueno, 
eso no se sabe a ciencia cierta. 

Lo mejor de todo, es que Hypnotix y New 
World Computing, pese a las posibles -y 



quizás inconscientes- influencias recibi- 
das, están creando un producto con per- 
sonalidad propia, que a los cinco minutos 
de juego harán olvidar cualquier referen- 
cia a programas ajenos. 

La calidad técnica que, se asegura, po- 
seerá «Wetlands», será otro punto a su 
favor, que borrará cualquier duda sobre 
inspiraciones más o menos directas en 
el diseño, para dar paso a una combina- 
ción perfecta de arcade -el gran ingre- 
diente del juego- y aventura, aunque es- 
te aspecto más por su estructura de 
película, que por un encasillamiento real 
en este género. 

¿Qué tendremos entonces en «We- 
tlands»? Ante todo, y si nuestros pro- 
nósticos no fallan, un gran juego. Y si 
ésto se cumple, el resto no tendrá de- 
masiada importancia. 

F.D.L. 
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TECNICA COMBINAD 



Como parece que viene siendo cada vez 
más habitual, « Wetlands » será uno de 
esos programas que efectúan una mezcla 
de técnicas y métodos para lograr un pro- 
ducto lo más satisfactorio posible, al tiem- 
po que variado. 

Algunos ejemplos como «Commander Blood » 
-vídeo, render y animatrónica-, «The Dae- 
dalus Encounter» -vídeo y prerenderización 
3D en secuencias cinemáticas-, «Mortal 
Kombat» -digitalización de vídeo y diseño 
2D-, «Fade to Black» -render 3D en tiempo 
real y secuencias cinemáticas prerenderiza- 
das-, etc. , demuestran que el esfuerzo que 
se está desarrollando, de un tiempo a esta 
parte, es enorme a la hora de ofrecer un 
producto de calidad. Y « Wetlands » no va a 
envidiar a ninguno de ellos. Con un estilo 
propio, y combinando el render en los esce- 
narios y la animación tradicional, New World 
Computing está preparando un programa 
verdaderamente especial, con el que, quizá, 
comiencen una nueva andadura tras su pa- 
so por el rol, con gran éxito, por cierto . 


















tocado hasta el momento es la velocidad, 
sin más. El arcade consistente en dar vuel- 
tas alrededor de un circuito. Claro que, éso, 
bien hecho, no es precisamente poco. 

Pero lo que queremos poner en claro es que 
«Fatal Racing» pretende aportar algo más. 
Salvo excepciones, como el caso de «The 
Need for Speed», que tanto la competición, 



L o de la calidad, no nos cabe duda, 
tratándose de Gremlin y sabiendo 
lo exigente que se va a poner el 
mercado, en muy poco tiempo. Va- 
mos, que no les va a quedar otro 
remedio que dar lo mejor de sí mismos. 

Lo de la cantidad, es curioso, dado que en 
este tipo de juegos casi lo único que se ha 
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Observando el panorama 

qiUE SE NOS AVECINA, Y EN 
PREVISIÓN DE LA POSIBLE 
COMPETENCIA QUE SE DESA- 
TARA ENTRE LAS COMPAÑÍAS 
GRANDES, EN LOS PROXIMOS 

meses, Gremlin está apos- 
tando FUERTE PARA ENTRAR 
“A SACO” EN LA NUEVA GENE- 
RACION de juegos. Progra- 
mas QUE EXPRIMIRÁN AL MÁ- 
XIMO TODAS LAS POSIBI- 
LIDADES DE LOS PROCESADO- 
RES MÁS POTENTES DISPONI- 
BLES EN EL MERCADO. Si LAS 
NUEVAS MÁQUINAS CUENTAN 
CON TÍTULOS COMO «RlDGE 

Racer», «Daytona USA», EL 
INMINENTE «SEGA RALLY», 
ETC-, LA PARTE DE LOS COM- 
PATIBLES ESTÁ TOMANDO 
BUENA NOTA CON «DESTRUC- 
TION DERBY», «SCREAMER» 
Y, CLARO ESTÁ, ESTE «FATAL 

Racing» que pretende ha- 
cerse CON UN HUECO IM- 
PORTANTE, OFRECIENDO CAN- 
TIDAD Y CALIDAD. 




GREMLIN INTERAÍT 
En preparación: PC CD 
ARCADE 






l 

(4 08 Ai 
HUI ION Pi n 
HIV.lt* 

/I?» 

MI'J MACON 

oo© 



como el puro placer de conducción -con to- 
do lo que ello implica- era tenido en cuenta 
en todos sus detalles, el resto de juegos de 
coches existentes -o los que están a punto 
de aparecer- apuestan claramente por el 
arcade, sin más complicaciones. 

Y lo que pretende Gremlin -¿lo conseguirá?- 
es ofrecer un arcade más arcade que los 
demás, sin olvidarse de la simulación. 

ACROBACIAS SOBRE 
RUECAS 

El juego, a la hora de escribir estas líneas, y 
aunque muy avanzado, aún no se encuentra 
concluido. Así, no es posible afirmar tajan- 
temente hasta qué punto las pretensiones 
de Gremlin se verán cumplidas. Sin embar- 
go, el porcentaje alcanzado en su desarrollo 
sí da una idea bastante clara de las carac- 
terísticas principales de que disfrutará «Fatal 
Racing», empezando por su idea global. 

La base de la que parte el juego consiste en 
la tradicional carrera de coches -varias de- 
cenas de rivales, un elevado número de cir- 
cuitos a recorrer, y un objetivo claro: ga- 
nar-. Pero Gremlin aporta el toque de 
originalidad necesario combinando todo ésto 
con un marcado sentido del espectáculo, in- 
cluyendo ciertas variantes acrobáticas en es- 
tos recorridos, que no existen en ningún jue- 
go -que nosotros sepamos- previsto para 
esta temporada, y cuyos antecedentes ha- 
bría que buscarlos un puñado de años atrás, 
en una pareja de programas que los más 
avezados en las artes del automovilismo in- 
formático recordarán, a buen seguro: «Hard 
Drivin'» y «Race Drivin'». 

Así es. «Fatal Racing» se definirá por la in- 
clusión de circuitos repletos de loopings, en- 
volventes de la carretera, giros, saltos... Es- 
pectáculo sobre ruedas, en pocas palabras. 






A TODA VELOCIDAD 



Pero claro, hablando de juegos de coches, lo 
que da o no el éxito a estos programas es 
su nivel de realismo, con una sensación lo- 
grada de velocidad, buena jugabilidad, op- 
ciones de configuración que se adapten a to- 
dos los gustos, etc. Y de éso, por lo que se 
sabe, a «Fatal Racing» no le a faltar de nada: 
ocho coches a elegir, otros tantos circuitos, 
conducción manual o automática, cuatro vis- 
tas diferentes, modalidades de campeona- 
to, “head to head” y contrarreloj, opción de 
juego en red -se calcula que cerca de {¡vein- 
te jugadores simultáneos!!-, etc., etc. 

Y claro, la velocidad, que no se nos olvide. 
Pero dejemos claro antes un punto impor- 
tante, que hace referencia a la resolución 
gráfica. «Fatal Racing» ofrecerá -si no cam- 
bia nada- opciones VGA y SVGA. 

En la última, y teniendo en cuenta circuns- 
tancias como la generación en tiempo real 
de los escenarios o el gran número de co- 
ches participantes que pueden confluir en 
escena al mismo tiempo, lo de la velocidad 
de juego no queda nada claro -a no ser que 
la gente de Gremlin realice un pequeño mi- 
lagro en la versión final-. Efectivamente, pa- 
rece que una vez más el Pentium reclama 
para sí el gran trozo del pastel. Pero, repe- 
timos, no se puede poner la mano en el fue- 
go hasta que una versión producida de «Fa- 
tal Racing» no se ponga en circulación. Sin 
embargo, no es menos cierto que, excepto 
por el número de pixels en pantalla, la op- 
ción VGA no perderá calidad gráfica. 

Con todo, «Fatal Racing» se perfila como 
uno de los claros triunfadores de la tempo- 
rada, siempre que Gremlin no tire, en el últi- 
mo momento, del freno de mano de manera 
sorpresiva. 



F.D.L. 
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En preparación: PC CO-ROM 
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o r fin', parece que eL soft espa- 
ñol, aunque tímidamente. resuSí m¡ 



ge. A la aventura de Bits Mana- 



>Je «Raptor», «Tráümu» se está prepfe^ 
ger en el mundo de las congolas \ r^ndo como un producto esDecífico en 
junto a Infogrames, se empiez<^>- a unip G^- 
len el sector de los cbmpa tibíeseos pri- 



meros proyectos serios a nivel mundial. 
Ahí estarán en breve, por ejemplo, Re- 
vistronic y su «Threá Skullsrpf the Tol- 
tecs», una excelenteiaventura gráfica 
que sera editada bajo el sello de Warner 
Interactive, y, por supuesto, el caso que 

Works 



ahora nos ocup v a 
ma». Un juego q 



las líneas mae 

sjco, donde acción y adicción, junto a 
una notable calidad técnica, formarán los 
ingredientes principales de esta incur- 
sión patria en f el soft internacional. 

La aventura comenzó hace unos meses, 
con el anuncio por parte de Friendware 
de apoyar incondicionalmente la produc- 
ción de nuevo software español. Y los 
primeros resultados están empezando a 
verse con «Trauma». 
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ipariencrá, el juego se contempla 

un shoot’ern up relativamente sim,_ _ 
n su concepción. Pero, como suele ocu- 
las apariencias engañan, 
dor a todas luces, cosa que no queda 
5 remedio que reconocer, del inolvida- 



,ndo como un producto específico en 
i^j-ROM. Ésto, entre otras muchas co- 
sas, supondrá la inclusión de multitud de 
fabes -unos trece niveles, con cinco o 
ípásTases cada uno-, animaciones “made 
in 3D Studio”, voces digitalizadas, etc. 

A nivel técnico, ya vemos, la calidad no le 
ja a faltar. ¿Y en el asunto de jugabilidad? 
Lo visto basta el momento permite afir- 

ai sobresaliente. 
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y «Trau- mar que también lleg 
ie marcado por La variedad -¿variedad 'ten un shoot’em 
iás clá- up?- está asegurada con las opciones de 
luchar en tres bandos diferentes, un va- 
riado abanico de armamento y naves, 
unas misiones cuyos objetivos variarán 
enormemente de una a otra... 

Si estáis pensando que «Trauma» va a 
ser el shoot’em up -clásico- más logra- 
do visto en un PC, no os diríamos que 
no. De todos modos, en'breve, cualquier 



duda será despejada. 



F.D.L. 
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Dicen guE rectificar es de sabios. El problema es 

QUE N □ ESTÁ DEMASIADO CLARO güIEN HA DE HACERLO. 

Tres años después —¿por fín?— «Stonekeep» está dis- 
puesto PARA EL GRAN LANZAMIENTO. TRES AÑOS... 

Un juego al que hay que. considerar como el gran 

PROYECTO DE I NTERPLAY, CON UN PERIODO DE DESARROLLO 
gUE HA SUFRIDO NO POCOS PERCANCES: MAREADO EXCESI- 
VO DE IMPREVISIBLE CRECIMIENTO, CAMBIO DE SOPORTE -DE 
FLOPPY A CD— , REPROGRAMACIÓN CASI TOTAL DE RUTINAS, 
INCLUSIÓN DE ESCENAS EN FMV NO PENSADAS EN UN PRIN- 
CIPIO... Tres años de trabajo. 

Pero esta vez, sí. Esta vez, Interplay 

NE ALGO SÓLIDO, NO SOLO PROMESAS. C^J 
ZÁ SEA UNA DE LAS PRIMERAS COPIAS DE 
LA VERSIÓN BETA DEL JUEGO PRODUCI- 
DAS PARA LA DISTRIBUCIÓN A PRENSA 
A NIVEL MUNDIAL. Y NO PODÍAMOS 
MENOS G?UE PELEAR POR ELLA 
-TRAS MUCHAS NOTICIAS, FINAL- 
MENTE, ERRÓNEAS, DEL LANZA- 
MIENTO DEL JUEGO- Y, POR SU- 
PUESTO, MOSTRAR A TODOS 
LOS LECTORES DE MlCROMA- 
NÍA CÓMO VA A SER, CÓMO ES, 

EL PROGRAMA CON EL QUE lN“ 

TERPLAY PIENSA CONVERTIRSE 
EN LEYENDA. 



E ra primavera cuando en la redac- 
ción recibimos la visita de Peter Bi- 
lotta, presidente de la compañía, y 
la gente de Interplay -Micromanía 
n 2 3, abril 1995- Desde enton- 
ces, han pasado casi nueve meses. Un pe- 
riodo durante el cual, supuestamente, 
«Stonekeep» debía haber visto la luz. Pe- 
ro, ¡ay!, un juego en el que la nota más 
destacada durante su -largo- desarrollo 
venía dada por los constantes retrasos 
en la fecha de lanzamien- 
to, se mantuvo, di- 
gámoslo así, 
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Claro está que «Stonekeep» no será una 
excepción y, por tanto, los aficionados a to- 
do ello encontrarán en el juego una satis- 
facción a sus ansias de un buen guión. Pe- 
ro al igual que una buena película -o juego- 
no precisa de ninguna historia bien cons- 
truida para alcanzar unos resultados so- 
bresalientes -¿quién no se acuerda de «Te- 
tris»?-, un buen guión tampoco garantiza 
los mismos. 

Lo que hace -lo que hará- de «Stonekeep» 
un gran juego, tal y como todos espera- 
mos, es el trabajo constante, el esfuerzo 
invertido en su realización, y una calidad en 
todos y cada uno de sus aspectos -cuidan- 
do especialmente la jugabilidad- que Inter- 
play ha situado en unos niveles muy, muy 
elevados, compensando la espera y con el 
deseo de no frustrar las -enormes- espe- 
ranzas que en él todos hemos puesto. 

Sin embargo, y contra lo que pudiera pare- 
cer, la programación del 3D engine utiliza- 
do en el juego no ha sido lo más laborioso. 
Ésto no quiere decir, lógicamente, que du- 
rante estos tres años no se haya ido mejo- 
rando constantemente esta herramienta. 
Pero el mayor problema venía dado por la 
imposibilidad de condensar, en un reducido 
espacio físico, la gran cantidad de infor- 
mación contenida en los códigos fuente 
de «Stonekeep». 

MÁS GRANDEj 
MUCHO MÁS GRANDE 

La totalidad del juego constará de 22 nive- 
les de enorme mapeado. Una extensión 
que, sobre el papel, no dice mucho. Es en 
el momento de entrar en lo que encierran 
esos niveles cuando nos empezamos a dar 
cuenta de los problemas en el desarrollo. 
Para empezar, «Stonekeep», yendo contra 
corriente, no utilizará gráficos vectoriales, 
sino unas 3D sólidas que la relativa libertad 
de movimientos del jugador obliga a gene- 
rar, al tiempo que se guardan en memoria 
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fiel a sí mismo, para hacer sufrir un poco 
más a todos los usuarios que lo esperaban 
con los brazos abiertos. 

Pero parece que la "maldición” está a pun- 
to de finalizar. Sobre la seguridad de la ci- 
tada fecha, dados los antecedentes, de 
aparición en el mercado de «Stonekeep», 
nadie se arriesga lo más mínimo. Pero ln- 
terplay, y ésto ya es todo un acontecimien- 
to, ha puesto en manos de Micromanía al- 
go más que simples datos, imágenes del 
juego o promesas. Hemos tenido acceso a 
una versión inacabada con los primeros ni- 
veles del programa, que muestra bien a las 
claras que la espera puede haber merecido 
la pena..., si no pasa nada extraño, una vez 
más, claro -crucemos los dedos-. 

EL MAL COBRA VIDA 



«Stonekeep» es un RPG con una conside- 
rable dosis de aventura. Y los ingredientes 
son la inclusión de referencias continuas a 
brujería, magia, venganzas y la eterna lu- 
cha entre el bien y el mal. 










las posiciones de objetos, Ítems modifica- 
dos -arcones abiertos, muebles destroza- 
dos por el personaje, puertas abiertas o 
cerradas, etc.-, enemigos abatidos, y mu- 
cho más. Y hablando de enemigos, el ele- 
vado número y variedad de los mismos, y 
su capacidad para moverse de forma autó- 
noma y casi “inteligente” por los recovecos 
de los pasillos de cada nivel, complicaba 
aún mucho más el conjunto. 

Para ponerle la guinda al pastel, cuando ya 
se había desechado el floppy como soporte 
físico, por el CD-ROM, se decidió incluir una 
serie de escenas en FMV a pantalla com- 
pleta. Los problemas parecían aumentar 
sin cesar. No sólo había que realizar toda 
la filmación de estas escenas -actores 
reales, pantalla azul, etc.-, generación de 
decorados en ordenadores de alto nivel, 
etc., sino encontrar un sistema de com- 
presión capaz de almacenar todo ésto en 
poco espacio -sí, el CD ya se quedaba 
pequeño- y que ofreciera una calidad 
visual sobresaliente. 

Y tres años después de empezar 
un proyecto que parecía inacabable, 
se ha conseguido. Bien es cierto 
que con no pocos sacrificios..., no 
sólo por parte de Interplay. Evi- 
dentemente, los requisitos de 
sistema reclaman intervenir. 

La máquina ideal, como vie- 
ne siendo costumbre úl- 
timamente, parece 
que será el Pentium 
con un lector CD 
de altas presta- 
ciones, para ex- 
primir todo el 
jugo a «Stone- 
keep». Pero, 
caramba, el 



programa dispondrá de un mecanismo 
de autodetección de hardware que per- 
mitirá, mediante pequeños sacrificios co- 
mo la ligera reducción del tamaño de 
pantalla en las secuencias FMV, aprove- 
char mejor las prestaciones de cada PC 
en concreto. 

Una ambientación claustrofóbica, un in- 
terface de usuario revolucionario, 
en el que es posible contro- 
lar todo de manera pas- 
mosamente simple 

gracias al au- 
tomatismo de 
la mayoría de las 
acciones, y una 
banda sonora real- 
mente fabulosa, pon- 
drán la guinda al gran 
stel. 

¿Será «Stonekeep» el 
RPG definitivo? Difícil 
r ^ es decirlo. Pe- 

. ro, si cruza- 

^ mos los de- 
V dos y no ocu- 

rre ninguna 
nueva fatalidad, será un pro- 
grama que dejará una im- 
portante huella. 

F.D.L 
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Duro trabajo que parece seguir escaseando, \ 

pues sigue sin normalizarse el flujo de llega- \ 

das de nuevos JDRs a España. Y las miradas al \ £ 

exterior no parecen invitar al regocijo. Ni siquiera \ 

la inminente aparición de «Dungeon Master II» pa- . * J* 

rece serlo tanto, aunque me consta que más allá de núes- 

tras fronteras está recién publicado. Pero ahora realicemos otra 

inspección de la realidad . 

Por suerte, estas carencias no significan aburrimiento para ningún 
maniaco de pro, ya que tenemos un gran número de aventuras pen- 
dientes, entre las que destacan las de «Might and Magic», cada vez 



/ Se mantiene la estructura de la pantalla, con un 
A ^ / enorme marco central alrededor del cual se d is- 
/ ponen los iconos de los personajes; también se 
/ conserva la forma de acceder al inventario, la dis- 
W posición de los personajes, el sistema de magia y el de 

combate, el desarrollo del juego..., todo increíblemente ac- 
tual, y corresponde a un juego de hace siete años. 

Pero se añade colorido al escenario: las desnudas paredes grises ceden 
su espacio ante barrocos decorados de grutas. Y también salimos al 
exterior, donde la lluvia acogerá nuestros primeros pasos al aire libre. 
Estoy seguro de que habrá muchas novedades más, y me temo que to- 



mas aceptadas por el grueso del grupo. «Lands of Lore» sigue siendo 
un frecuentado destino, y a ella se unirá en breve la segunda parte. 

Y, si pese a todo, vuestro apetito queda insatisfecho, hay un inicio de 
saga, que ya lleva algún tiempo en el extranjero, que puede resultar 
muy atractiva: «Realms of Arkania». Ya hace unos años que se publi- 
có su primera parte, y la segunda es mas reciente. 

Pero no desesperemos más, y hablemos un poco de esa maravilla que 
se avecina: «Dungeon Master II: The Legend ofSkullkeep». 

UN CLÁSICO A NUESTRO ALCANCE 

Los muros grises, el sonido de las cadenas arrastrándose, la terrible 
momia que se oculta tras la puerta o los nauseabundos gusanos rojos 
que atacan por parejas; el hambre padecida por la carencia de víveres, 
el enfrentamiento con los caballeros, casi invencibles, o la oscuridad 
que se retira ante un hechizo de luz..., todos recuerdos, todos reaviva- 
dos ante el título a que ahora nos asomamos. 

Efectivamente, ha transcurrido mucho tiempo, lo que en el entorno 
de la informática supone siglos, pero «Dungeon Master II» tiene el sa- 
bor añejo del juego a que sucede, y los más viejos del lugar no podrán 
evitar relamerse los labios ante lo que se avecina. 

Comenzando por la elección de los personajes, en un subterráneo, y en 
que los cuadros de la primera parte han sido sustituidos por unas más 
sofisticadas máquinas de hibernación, lodo recuerda al clásico. 



das complicarán el juego a los aventureros que osen afrontarlo. Pero lo 
esencial está ahí. «Dungeon Master» se encarna en «D M II», y nadie 
podrá resistirse... Dentro de poco, el veredicto'final. 

Y es que «Dungeon Master» fue un juego que se adelantó a su tiempo. 
En 1987, aproximadamente, y para un ordenador llamado A tari ST, 
apareció un juego llamado ¿(Dungeon Master», un JDR. Los primeros 
que se adentraron en su interior pudieron contemplar un interminable 
laberinto de paredes grises, jalonadas por grilletes, oquedades y char- 
cos, el ambiente ideal para un fin de semana. 

En algunas de las paredes iniciales había colgados cuadros de perso- 
najes, de entre los que elegiríamos los cuatro afortunados para desve- 
lar el misterio de Lord of Chaos. 

Pero no sólo había imágenes: también sonidos. Las puertas al subir y 
bajar, los mandobles de las armas, pero sobre todo, los pasos. I .os pa- 
sos de los monstruos acercándose, la interminable sensación de desa- 
sosiego al dar la vuelta a la esquina, solo para encontrar algún ser ate- 
rrador, ante cuya vista no escaseaban los respingos del jugador. 

Si la ambienlación conseguida era excelente, no lo eran menos los dis- 
tintos sistemas diseñados para realizar hechizos o combatir. En pri- 
mer lugar, los personajes aprendían al realizar acciones: si un clérigo 
intentaba hacer hechizos de mago, al principio fallaba y desperdiciaba 
valiosos puntos de magia. Pero con la práctica el hechizo funcionaría y 
el clérigo adquiriría habilidades de mago. Lo mismo si le dabas una es- 
pada. La práctica era, nunca mejor dicho, la madre de la .experiencia. 



i- 







en el cuarto de baño, y 
que os fijéis bien tras hacerlo. 

Para entrar al sótano de Bloodrcign 
no tienes que poner un número, sino una 
palabra cuyas letras podrás identificar de los 
acertijos de las estatuas. Por ejemplo, en la del ’S 

noreste te dicen "The second is in grave an also in 
gloom" -La segunda está en la "grave" v también en la 
"gloom"-. Lógicamente, el hecho de que no traduzca esas 
palabras es porque se perdería el contenido del acertijo. 

En la Cathedral de Carnage les preguntan "if you use the 
key, vvhat would the Mightv Moose 
be?" -si usas la "llave", ¿que sería el 
poderoso Alce?-. Sólo dos comentarios: 

1 - primero, "key" se puede traducir aparte 
- de como llave, como clave o como tecla; se- 
gundo, observa la estructura de la sala v las 
letras de las habitaciones del norte y del sur 
de la misma. 

Vaya hombre, ya nos están echando de la sa- 
la. Esperen, hombre, que nos queda un po- 



Los hechizos 
se formaban combi- 
nando runas de hasta cuatro ni- 
veles. Añadir una nina al hechizo 
consumía puntos de magia, v lo malo es 
que no se sabía cuáles combinaciones eran 
correctas -ni tampoco sus efectos- a menos que 
SGtigT 9 lo leyeras de algún sitio. 

Los personajes combatían con las armas que llevaran 
en la mano; pero con cada una podían hacer distintos 
flS* movimientos, según el arma y la habilidad del personaje. 

De nuevo, la dificultad del movimiento condicionaba las po- 
y sibilidades de éxito del mismo y sus 
efectos. Por tanto, no era extraño que los 
personajes practicaran contra la pared sus 
nuevas armas. 

Lástima que los movimientos gastaran ener- 
gía, que sólo repondríamos comiendo. Y la 
comida no era excesivamente abundante, aun- 
que algunos seres con los que nos topábamos 
eran comestibles, si bien no creo que ios gusa- 
nos y las ratas gigantes sean muy sabrosos. 

Queda un hueco para los enigmas, formados 
por combinaciones de botones, palancas, agu- 
jeros, transportadores v elementos tan reutili- 
zados en posteriores JDRs. Pero su origen, 

«Dungeon Master». 

En resumen, «Dungeon Master» es la clase de 
juego que, de haber sido publicado hoy, hu- 
biera resultado tan exitoso como lo fue en su 

con ele- 



l 3 eH,' wathlnk ne know nhero lo 
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ngredients. bot frankJy. w* baret*- 
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momento, un juego que no envejece 
mentos que se adelantaron a su tiempo, tanto 
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de concepto como de técnica. Desde luego, co- 
mo «Dungeon Master II» esté a la altura de su predecesor, estaremos 
asistiendo a un momento estelar de la historia del software lúdico. 

Y tras esta amplia visión retrospectiva de este JDR, del que me confie- 
so enamorado, cedamos un poco de tiempo a los demás maniacos. 
Disculpadme el ataque de sentimentalismo. 



Tras la celebración del primer lustro, retomamos nuestra Calabozo- 
lista mensual, en la que agrupamos los votos recibidos durante los 
meses de agosto y septiembre, dado que los primeros no tuvieron 
lista parcial. 

Lo más relevante es la cotinuidad, con «Might and Magic III» có- 
modamente instalado en podium de cinco, y los Ultima en franco 
retroceso absoluto -en número de votos recibidos- que aún no se 
refleja en la clasificación, pero que no tardará en hacerlo si sigue 
la tendencia. 

Nuestro número 1, «Lands of Lore», también se diferencia consi- 
derablemente en términos absolutos y ha recibido unas cantidades 
de votos en estos meses que ningún JDR había conocido desde los 
tiempos de «Shadowlands». Vamos, que es bastante sólido y está 
muy colocado en las preferencias de los maniacos. Un hueso duro 
de roer para cualquiera que desee el trono..., ¿incluso para Dlin- 
eeon Master 11»? 



Empecemos con unos hermanos de Vigo (Pontevedra), David y Mi- 
guel Ángel Costas Tubío, que han escrito sendas cartas. El mayor, Da- 
vid, es un poco tirano y tiene sometido a Miguel Ángel a un antiguo 
286, mientras que él disfruta de su 486. No obstante la diferencia de 
clase, ambos tienen preguntas sobre «Might and Magic 111», que sólo 
voy a responder a M. A.: no se las dejes leer a David. Por cierto, David 
hace un interesante repaso de ciertos JDRs de los que no solemos ha- 
blar en estas reuniones: »Menzoberranzan» -"se lo recomiendo a los 
maniacos novatos"-, «The Eider Scrolls: Arena» -"es un aburrimiento, 
tjpne mucha tierra virgen"-, «The Betrayal at Krondor» -"el juego es- 
tá bien, pero no es para tanto"-, «Dark Sun: Wake of the Ravager» 
-"mucho diálogo, sistema de lucha penoso y muy lento"- «Realms of 
Arkania: Blades of Destiny» -"el sistema de combate no es en tiempo 
real, sino estratégico"- y «Realms of Arkania II: Star Trail» -"este sí es 
un buen juego"-. 

Pero vamos ya con esos problemillas: para responder a la adivinanza 
de Swamp Town "What turn éverything around but doés not move?" 
-¿Qué da la vuelta a todo pero no se mueve?- os recomiendo que os 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL: 



1 Lands of Lore 

2. - Might and Magic III: Isíes of Terra 

3. - Ultima VIII: Pagan 

4. - Ultima Vil: The Black Gate 

5. - Eye of the Beholder II: The Temple of Darkmoon 



NOTA IMPORTANTE P 
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IRTANTE Para participar en esta sección sólo^eneis que mandarnos una carta a la siguiente dirección: Micromanía. C/C ,Q 

íán de loó Reyes, Ma«j£id. Ng olvidéis Indicar en el sobre SECCIÓN MANIACOS DEL CALABOZO ^ 
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COMMANDER III 
CPC CD-ROM] 




B ien, bien, bien... G sea, 
que los Kilrathi aún os 
están dando caña, ¿verdad? 
Pues mucho nos tememos 
que va a seguir así como no 
espabiléis porque, esto, 
ayudar, lo que se dice ayudar, 
no ayuda. Pero, eso sí, si os 
lo queréis montar en plan 
película contemplando una 
tras otra las diferentes 
secuencias de vídeo ence- 
rradas en los cuatro Cds, 
tenéis que seguir estas 
instrucciones al pie de la 
letra. 

Durante los créditos que apa- 
recen al principio pulsad 
SHIFT, DELETE (Borrar) y F1G, 



después, teclead LORDBRI- 
TISH (todo bien juntito] y po- 
dréis escoger entre las mil y 
una secuencias del juego. 
Efectivamente, ya lo hemos di- 
cho. Los Kilrathi no se volve- 
rán medio tontos pero, oye, 
como curioso, lo es. 



HOVER STRIKE 
(JAGUAR) 




M ire usted por donde, si 
no nos falla la memoria 
demasiado, este es uno de 
los primeros, sino el primerí- 
simo, truco para Jaguar que 
nos sacamos de la manga. 
¿Y qué hace? ¿Y qué hace? 
Qs preguntaréis intrigados. 
Pues dar más caña de la que 
el cartucho ofrece en principio. 
Nos explicamos. Aquellos que 



encontréis el juego muy corto, 
facilón o algo así, lo único que 
tenéis que hacer es pulsar 2, 
3, 6 y Arriba, en pantalla de 
selección de misión. Sí, justo 
ahí, y no en ningún otro sitio. 
Lo que se consigue con este 
truquillo es añadir un nuevo 
escenario a la lista ya existen- 
te, cuyo nombre es "The Drive 
for Five". 

Hala, a ver si os animáis y en- 
tre todos conseguimos más 
truquillos para el chisme de 
Atari. 



TERMINAL 
VELÜCITY 
(PC, VERSION 
SHAREWARE] 




C ódigos, códigos, códigos... 
Siempre estáis con la 



10 CARGADOR PARA EL DR. RADIAKI (PC, TODAS LAS TARJETAS) 

20 POR J.S.F. 

30 LINEAS = 9 :DIM D% ( LINEAS* 22 ) :CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS :READ A$ 

50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 

60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$ , Y, 2 ) ) : SUM = SUM+ D % (P) :NEXT Y, T 

70 IF SUM <> 19205 THEN PRINT "Error en DATAS" :END 

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 

90 IF INKEY$="" THEN 90 

100 OPEN "R",#l, "cradiaki.com", 1 

110 FIELD#1, 1 AS A$ 

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$ (D%(T) ) :PUT #l,T:NEXT:CLOSE 1 

130 PRINT "Creado el fichero CRADIAKI.COM. Cópialo y ejecútalo en el SUBDIRECTO- 
RIO del DR. RADIAKI para obtener inmunidad." 

140 PRINT "Para quitarle el 'trainer', lo vuelves a ejecutar." 

150 DATA "B8023DBA8401CD21726C8BD8B90400BA45BDB80042CD" 

160 DATA "21725DBA8201B90200B43FCD217251813E8201E82A75" 

170 DATA "0CC7068201EB06BAA601EB1890813E8201EB06750CC7" 

180 DATA "068201E82ABA9A01EB0490BAAE01B409CD21B90400BA" 

190 DATA "45BDB80042CD217215BA8201B90200B440CD217209B4" 

200 DATA "3ECD2 1B8 0 04CCD2 1BA9 0 0 1B4 09CD2 1B8FF4CCD2 10 0 00" 

210 DATA "72616469616B692E65786500492F4F204552524F5224" 

220 DATA "4465732D7472756361646F245472756361646F245241" 




misma murga. Pero, vamos a 
ver, ¿acaso lo bonito de un 
juego, por muy complicado 
que éste sea, no es terminár- 
selo “a pelo”? Pues eso. 

Pero vosotros erre que erre. 
En fin, sólo como aperitivo -y 
si sois buenos es posible que 
dentro de poco demos los de 
la versión registrada- aquí van 
los códigos de la versión Sha- 
reware de «Terminal Velocity», 
juegazo donde los haya. 
TRIGGDS: God Mode. 
TRISHLD: Recarga Escudos. 
TRINEXT: Pasa al siguiente 
nivel. 

MANIAOS: Afterburner. 
TRSCOPE: Activa Osciloscopio. 
TRIBURN: Super Velocidad. 
TRFRAME: Activa el Contador 
de FPS (Frames por Segundo). 
3DREALM: Da todas las Ar- 
mas. 

TRIFIRO: Invencible durante 
30 segundos. 

TRIFIR1: PAC (Armamento). 
TRIFIR2: ION (Armamento). 
TRIFIR3: RTL (Armamento). 
TRIFIR4: MAM (Armamento). 
TRIFIR5: SAD (Armamento). 
TRIFIR6: SWT (Armamento). 
TRIFIR7: DAM (Armamento). 

Hala, a disfrutarlos con salud, 
majetes. 



NOTA IMPORTANTE 



Si queréis enviarnos vuestros 
trucos para que los 
publiquemos debéis enviarnos 
una carta a: 

Código Secreto 

MICROMAIMÍA 

C/CIRUELÜS, 4 

2870Ü SAN SEBASTIÁN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvidéis indicar en el sobre 
sección CÓDIGO SECRETO 
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INFOGRAFÍA: LOS NUEVOS IPAS 
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EXAMEN, _ 



MÓÚVrMEDlA 






PCMANIA este mes 
con dos cd roms y un 
disco de alta densidad 












' Pj 



Además, eSCUClia, 
si te gusta la mÚSÍCa 
hemos preparado un 
número para que 
puedas ponerle ritmo a 
tu ordenador. ¿CÓVTIOt, 
con los mejores 
secuenciadores para Windows. 

iy más?, mucho más: 



una aplicación interactiva 
en rigurosa eXClUSÍ Va 
sobre Art Futura 95 
para que descubras las 



últimas tendencias del 



arte informático 



y las mejores demos del momento, abre tus oídos para tomar nota: 



Zoop, Terminal Velocíty, Bermuda Syndrome, In bred with Rednex, 
Virtual Chess, Sim Tower, Worms y... 



los nuevos programas de Microsoft. 







HOBBY PRESS 



PCMANIA, la revista práctica para usuarios de pe 







Se sale de la ventana 




ACTIVISION 

Disponible: PC CD-ROM, 
MEGA DRIVE, SUPER 
NINTENDO 
V. Comentada: PC CD- 

ROM (Windows 95) 
ARCADE 



P itfall Harry, el legen- 
dario héroe del juego 
«Pitfall!» del no menos 
legendario Atari 2600, ha 
sido secuestrado por un 
malvado espíritu maya, y su 
hijo, que ha aprendido de su 
progenitor, acude en su res- 
cate. Necesita nuestra ayu- 
da para que le guiemos por 
el camino que se abrirá en 
una de las ventanas de 
nuestro Windows 95. 

¿Un arcade en Windows? 
Mucha gente se habrá 
echado las manos a la ca- 
beza y habrá temblado sólo 
de pensarlo ante las malas 
experiencias sufridas con al- 
gunos títulos. Pero que na- 
die se preocupe, porque en 
Windows 95 está todo ata- 
do y bien atado, y tienen 





cabida todas las rutinas in- 
formáticas, sea cual sea su 
finalidad. «Pitfall» para Win- 
dows 95 es ante todo un ar- 
cade rápido, en el que nues- 
tro personaje, Harry Jr., se 
desenvuelve con sorpren- 
dente agilidad por escena- 
rios con un color y detalle 
gráfico que otros muchos 
juegos quisieran para sí. 
Los decorados tienen varios 
fondos, están animados y 
tienen efectos de luces y 
sombras. Además de ma- 
nejarse de maravilla, nues- 
tro héroe ha- 
ce gala de 
animaciones 
fabulosas que 
van muy flui- 
das a partir 
de un DX2. 

El no va más. 
Son 3Ü nive- 
les de acción 



del más puro arcade pla- 
taformero en el que Harry 
correrá, nadará, escalará 
y se balanceará por una 
variedad insospechada de 
escenarios en 256 colo- 
res repletos de detallitos y 
amenizados con multitud 
de efectos sonoros que 
más que dar el pego com- 
plementan de maravilla la 
acción. 

«Pitfall» participa de todas 
las ventajas de las aplicacio- 
nes nativas para Windows 
95: scrolls suaves, calidad 
en gráficos y sonido, y movi- 
mientos y con- 
trol perfec- 
tos, y so- 
bre todo 
rápidos. Un 
ejemplo a imi- 
tar para próximos 
arcades. 

C. 
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Mejora con el tiempo 

NQVASTORM 



PSYGNOSIS/SONY 

Disponible PC CD-ROM, PLAYSTATION 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 



H ace un año, «Novastorm» pasó a en- 
grosar la lista de los buenos mata- 
marcianos para PC, y ahora hace lo 
propio con Playstation, superando a su ver- 
sión primigenia. ¿Será por la máquina? 

Es cierto que las posibilidades de la PSX se 
aprovechan de maravilla, pero la base de 
PC se ha respetado, ensalzando lo bueno y 
remozando lo superable. 

Poniendo por delante el aumento de cali- 
dad del conjunto, las escenas cinemáticas 
se han mantenido, aunque ahora son mu- 
cho más vistosas y tienen mejor definición. 
Pero pasando al juego en sí, el apartado 
gráfico está claramente superado, al igual 
que el sonoro. 




Y difícil. Es otro de los aspectos engrosa- 
dos. Hasta un máximo de siete vidas y tres 
niveles de dificultad, demenciales desde el 
principio. El movimiento de la nave es in- 
creíblemente más rápido, como también lo 
es el disparo..., y los enemigos. Los deco- 
rados se han digitalizado con todo cuidado, 
se les ha aumentado el detalle y la veloci- 
dad. Más aún, si cabe. Todas estas mejoras 
se ven reflejadas en un aumento de memo- 
ria: el juego ocupa dos CDs. 

La acción es desbordante, 
sólo interrumpida por las 
acciones cinemáticas pa- 
ra que tengamos tiempo 
de respirar. 

Esto es todo, lo demás lo ten- 
dréis que comprobar vosotros mismos. 
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O MALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



COMBATE SIN DESCANSO 

MARINE 

FIGHTERS 



Disponible: PC CD-ROM 
ESCENARIOS SIMULADOR 




E l «U.S. Navy Fighters» ya tiene su pri- 
mer disco de escenarios. En 1 997 se 
ambientan las dos nuevas campañas: Islas 
Kuriles e Ucrania, que nos involucran en la 
lucha entre EE.UU. y Rusia en una hipoté- 
tica Guerra Mundial. Las novedades sobre 
«U.S. Navy Fighters» son más detallistas 
que de forma, con animaciones más rea- 
listas y efectos algo mejores. Ahora po- 
dremos elegir tres nuevos tipos de aviones 
VTOL -de aterrizaje y despegue vertical- 
para desempeñar las 35 nuevas misiones. 
Estos aparatos traen consigo un arma- 
mento nuevo además de sus característi- 
cas especiales, como también ocurre con 
los nuevos vehículos de combate rusos y 
japoneses, nación ésta última que participa 
activamente en el conflicto. 

OOOO 

AL FINAL... QUÉ PENA 

LOROS OF 
MIONIGHT 

Disponible: PC CD-ROM 
JDR 

E l nombre de Mike Singleton va necesa- 
riamente unido al de «Lords of Mid- 
night» desde la primera versión que hizo 
para los 8 bits. Ahora, once años después, 
nos encontramos un poco perplejos. Esta- 
mos frente a un JDR un tanto atípico. Su 
ambientación medieval es genuina, con una 
historia sólida que el programa se encarga 
de contarnos a través de sus capítulos, 
pues está estructurado como un libro. 
Bonito y hasta encantador si volvemos la 
vista atrás al año 84. Pero si jugamos, la 
cruda realidad aparece. El manejo de to- 
dos nuestros personajes -con ratón- es 
bastante impreciso e incómodo; y los es- 
cenarios 3D no son excesivamente brillan- 
tes, más bien simples. Una lástima, pues 
esperábamos mucho más. 

oo 
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Naturaleza viva 

RAYMAN 




UBI SOFT 

Disponible: PLAYSTATION 

En preparación: PC CD- 

ROM 

ARCADE DE 
PLATAFORMAS 

N ace con madera de 
héroe. Es simpáti- 
co, gracioso, y cae 
bien. Además es un gran 
atleta, salta, corre, trepa, 
se balancea... También es 
un poco granuja, y sabe 
asustar cuando lo necesita. 
Él no es otro que Rayman, 
el protagonista del último 
juego de Ubi Soft. 

El mundo de Rayman es 
muy peculiar, ambientado 
por completo en escena- 
rios naturales de lo más 
pintorescos, con habitan- 
tes que no lo son menos. 
A pesar de todo, los bue- 
nos están prisioneros de 
los malos, y a Rayman le 
toca liberarlos. Sus jaulas 
están repartidas por diver- 
sos lugares, no todos ac- 
cesibles al principio para 
Rayman, pero que sí lo se- 
rán a medida que avance 
en el juego y un mago le 
vaya dotando de ciertos 
poderes. Esto significa que 
habrá muchas fases que 
tendremos que recorrer 
más de una vez hasta que 
todas las jaulas de las mis- 
mas estén vacías. 

Además del famoso ma- 
go, Rayman conocerá a 



muchos otros personajes, 
que le ayudarán, o bien in- 
tentarán frenarle los pies 
en su aventura. Para que 
ésto no ocurra contamos 
con tres vidas y cinco 
continuaciones, éso si no 
tenemos tarjetas de me- 
moria para salvar, aun- 
que una buena dosis de 
habilidad y suerte también 
vendrá bien. 

«Rayman» es uno de 
esos juegos que te 
enganchan desde 
un primer momen- 
to. Bien por lo fácil 




que se avanza y lo agrada- 
ble que se hace el camino, 
bien por la simpatía que 
derrochan. 

Gráficos y sonidos simpá- 
ticos de principio a final, 
todo imaginación y detalles 
graciosos. 

Es el típico juego de con- 
sola que te desespera, pe- 
ro al que resulta muy di- 
vertido jugar, por lo 
que no defraudará a 
Mr nadie. Incluso te rei- 
j* T rás con él. 

E.G.B. 



Plataformas en 3D 

JUMPING 



i 

■ 



SONY 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 

E l título es totalmente clarificador de que en Sony han de- 
sarrollado, si la memoria no nos falla, el primer juego 
de plataformas 3D de la historia. Por tanto, la etiqueta 
de la originalidad ya no hay quien se la quite, y junto a ésta, le 
caerá otra: la de ser un juego un tanto extraño. 
Desarrollado en un entorno 3D, la acción tiene que ser ne- 
cesariamente en primera persona. Se supone que vamos 
dentro de una máquina -un roboconejo- que movemos en la 
dirección deseada, pudiendo además saltar y disparar. 
Nuestros saltos nos conducirán a lo largo de seis mundos di- 
vididos cada uno en tres niveles, aparte de los ocultos, de los 
cuales en el último está el típico-enemigo-gordo. En cada 
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El hielo de Saturno 

NHL ALL STAR 
HOCKEY 




SEGA SPORTS 

Disponible: SATURN 
SIMULADOR DEPORTIVO 

L os sellos deportivos de 
las compañías de soft- 
ware como Sega 
Sports o EA Sports se llevan 
cada vez más una buena 
parte de la atención de los 
usuarios ya que sus produc- 
tos cada vez son mejores. 
«NHL All Star Hockey» 
tendrá que competir en su 



terreno con «NHL 96», que 
saldrá también para Saturn. 
Puede que la ventaja de Se- 
ga de conocer su máquina 
servirá para poner su juego 
por delante del de EA. 

Lo que este programa de 
hockey nos ofrece es bási- 
camente todo, desde poder 
jugar hasta examinar todos 
los detalles concernientes a 
este deporte. De ello se en- 
carga la base de datos que 
cuenta con las ya clásicas 




nivel la misión 
será encontrar 
un número de 
propulsores pa- 
ra alcanzar la 
salida para pa- 
sar al siguiente. 
Original, raro y 
complejo. La 
complejidad estriba en los bichillos que pululan aquí y allá es- 
torbándonos lo que puedan hasta que caigan bajo la acción 
de nuestros láseres, las múltiples armas que encontrare- 
mos, o nuestro poderoso salto. Que el juego sea difícil viene 
acompañado por lo impreciso del movimiento, del que los 
saltos se llevan la palma, lo que limita la jugabilidad. 

Como opciones más interesantes está la de repetir los nive- 
les que ya hayamos pasado en una modalidad de contra-re- 
loj, y las múltiples continuaciones. La variedad y realización 
de los mundos es irreprochable -el sonido pone 
su granito de arena- La sensación 3D está 
bien lograda, y las transiciones son suaves. 
Habrá que ponerse con él, aunque nos 
cueste un poco al principio. 



estadísticas, formaciones y 
hasta fotografías en color 
de todos los jugadores de 
los equipos que forman la 
NHL. La documentación se 
complementa con un reco- 
rrido por un museo del hoc- 
key a través de vídeos. 
Gtras opciones previas al 
juego nos permitirán cons- 
truir nuestro equipo y hasta 
los componentes del mis- 
mo, definiendo sus caracte- 
rísticas. Tendremos la posi- 
bilidad de jugar un partido 
rápido, o una liga -Presea- 
son, Season y Playoff- 
El juego quiere dotar al 
acontecimiento deportivo 
de la tasa de realismo y es- 
pectacularidad televisiva 
que se merece, y para ello 
pone a nuestra disposición 
nueve cámaras, así como 
repeticiones instantáneas 
de las jugadas. 

Los jugadores se han reali- 
zado a partir de imágenes 
reales digitalizadas. La reali- 
zación técnica cumple, lo- 
grando una jugabilidad des- 
tacada. Los amantes del 
hockey que tengan una Sa- 
turn disfrutarán de lo lindo 
mientras espi 
ramos la ré- 
plica de EA 
Sports. 

E.G.B. 




LA MAR DE COMPLETO 

SAIL 95 

Disponible: PC [Windows) 
SIMULADOR 




N o puede ser menos que calificado de 
sorprendente. Acercar al gran públi- 
co un deporte minoritario como son las re- 
gatas es algo digno de elogio, y si además 
se hace fácil, mejor que mejor. Nos ofrece 
participar en una carrera escogiendo op- 
ciones tales como el tipo de la misma o su 
longitud, además de poder variar factores 
como velocidad e intensidad del viento, etc. 
Con todo ésto la riqueza de la simulación 
alcanza sus cotas más altas, como ocurre, 
asimismo, con la pantalla de juego. En ella 
veremos la posición de nuestro barco, 
nuestra situación en el mismo y el recorri- 
do que hemos realizado. Desde el puente 
de mando podemos acceder al timón y las 
velas, teniendo que estar pendientes de los 
indicadores de rumbo, velocidad o viento 
que, junto al ordenador de a bordo, son los 
que han de llevarnos a la victoria. 

GOO 

ESTRELLA FUGAZ 

AL UNSER, JR. 
ARCADE RACIINIG 

Disponible: PC CD-ROM [Windows 95) 

ARCADE 

J unto a los trazados de los 1 5 circuitos 
escogeremos correr un campeonato, 
desafiar al reloj, o practicar. 

También podremos elegir el tipo de cam- 
bio, el color del vehículo y el nivel de dificul- 
tad. Se nos presenta la acción desde el 
puesto del piloto con los mandos e indica- 
dores a nuestro alcance, así como los co- 
ches contrarios. El juego no consigue re- 
producir la velocidad que debería im- 
primirse a este tipo de arcades. Cualquier 
máquina menor que Pentium supone que 
la acción vaya a saltos y sin sensación de 
velocidad por ningún lado. Por otra parte, 
los gráficos no son nada del otro jueves, 
simples a más no poder, tanto los vehícu- 
los como los escenarios. 
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Tras unas tensas semanas de 

RUEGOS, SÚPLICAS Y LA PROMESA 
DE UNA LATA DE ATÚN DIARIA, POR 
FIN PUEDO DAROS UNA BUENA 

noticia: Imi gato ha vuelto! La 





E mpezaré la charla del 
mes, por tanto, dan- 
do las gracias a to- 
dos los socios que 
han escrito intere- 
sándose por el desenlace de 
este desafortunado episodio 
doméstico. Por fin, parece 
que todo el mundo se ha 
aprendido de memoria las re- 
glas que diferencian una aven- 
tura gráfica del resto de los 
géneros, aunque todavía exis- 
tan algunos aventureros que mantienen sus dudas, en 
parte debido a un error de interpretación. 

Cuando, en la reunión de hace un par de meses, hablé de 
un PROTAGONISTA INVARIABLE, por supuesto me refería 
a la imposibilidad -con excepciones- de que éste disponga 
de cualquier atributo variable -vida, energía...-, no a que 
el protagonista tenga que ser UNO y sólo UNO, tal como 
habían entendido José Domingo Flores, de Albacete, y 
Jorge Fraile, de Pozuelo (Madrid). En ese caso, progra- 
mas como «Day of the Tentacle» se quedarían fuera. Jor- 
ge propone solamente dos reglas: la anteriormente ex- 
puesta, y el manejo del personaje con un puntero, de 
forma indirecta. Reglas que, mucho me temo, no son vá- 
lidas, ya que hay títulos que no utilizan un puntero, como 
«Eternam», o las futuras aventuras con perspectiva tipo 
«Doom», del estilo de «Normality Inc». 

Sobre el origen de mi nombre, amigo Jorge, que tantas 
suspicacias está levantando entre los aventureros, tengo 
que decirte que, efectivamente, has dado en el clavo. De 
momento, lo mantendremos en secreto, ¿vale? A pesar 
de pertenecer a la mitología que nombras, de la que am- 
bos somos profundos admiradores, no es un nombre in- 
ventado. En concreto, está relacionado con un acciden- 
te geográfico. Y no, no tiene nada que ver con «Magic 
Carpet», como algunos aseguran por ahí. 

José Domingo, por su parte, exige participar en el Club 
resolviendo los problemas de los lectores. Si recuerdas, 
éso ya lo pusimos en práctica en el número 4, con la 



sección S.O.S.Ware, que no alcan- 
zó la aceptación debida, ya que tuve 
que responder yo a casi todas las 
preguntas. De todas formas, es po- 
sible que lo volvamos a intentar en 
próximas ocasiones. 

AVALANCHA DE 
PREGUNTAS 

Llegados a este punto, no me queda 
más remedio que haceros un peque- 
ño ruego, y es que tengáis un poco 
paciencia a la hora de encontrar las respuestas a todas 
las cartas que enviáis. Son muchos los aventureros que 
acuden al Club en busca de ayuda, y poco el .espacio pa- 
ra ofrecérsela. Aún mantengo la promesa de respon- 
der a todas ellas, siguiendo más o menos un orden cro- 
nológico, aunque, obviamente, demos preferencia a 
algunas que ofrecen un mayor interés general. Como 
muestra de buena voluntad por mi parte, hoy dedicare- 
mos todo el .espacio a auxiliar a un buen puñado de 
compañeros en apuros. 

Tan sólo haremos un breve inciso para hablar de «The 
Dig», del que ya existen noticias fidedignas. Si sois los 
afortunados poseedores de una unidad de CD-ROM, en- 
tonces habréis probado la demo que os ofrecimos el mes 
pasado. Lo más destacable, además del guión, es el in- 
terfaz que incorpora, una nueva vuelta de rosca al ya ex- 
tinto SCUMM. Se trata del típico puntero que, al situarlo 
sobre un objeto y pulsar el botón izquierdo, permite reco- 
gerlo, manipularlo u obtener su descripción; si es una 
persona, se establece el consabido diálogo. Con el botón 
derecho se accede al inventario, para utilizar los objetos. 
Y no hay más. Se han suprimido el resto de las órdenes 
empleadas en anteriores programas de LucasArts, facili- 
tando notablemente cosas. De todas formas, los progra- 
madores han prometido un buen puñado de puzzles com- 
plicados y una longitud de juego jamás vista -el doble que 
«Indiana Jones Atlantis»-. Los comentarios y opiniones, 
ya sabéis a donde dirigirlos. 



RILA DE CARTAS RELATIVAS A LAS 
CARACTERÍSTICAS DE LAS AVEN- 
TURAS GRÁFICAS HA DESAPARECI- 
DO, PERMITIENDO A MI POSESIVA 
MASCOTA RECUPERAR SU PUESTO 
DE OBSERVACION PREDILECTO! LA 
TORRE DE MI ORDENADOR. 
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AHORA SÍ, LO 
PROMETO 

Pasamos ya, sin más dilaciones, a ocu- 
parnos de los problemas de Javier üliver, 
de Alicante, y Víctor Martínez, alias “Bel- 
rak" el Destroza Aventuras, de Badajoz, 
que no saben cómo conseguir un baña- 
dor para el bueno de Larry, en «Larry VI». 

La materia prima necesaria es el pañuelo 
de limpiar las gafas que está en el bar flo- 
tante de la piscina, y que podéis conse- 
guir cuando éste se acerque a la orilla. 

Con él y con la seda dental, fabricaréis un 
eficiente “taparrabos”. 

Javier también me pide que le recomien- 
de una aventura dificililla en disco. Aun- 
que la dificultad es un tema muy perso- 
nal, a mi me costó bastante terminarme 
«MundoDisco». También puedes probar 
con «Gabriel Knight». 

Seguimos con los ligones empedernidos. 

Sergi Sánchez, de Badalona, tiene dificul- 
tades para relacionarse con las chicas, 
en el mencionado «Larry VI». El objeto 
apremiante que necesitas es la llave in- 
glesa, en poder del fontanero. Para lla- 
marlo, abre el grifo del servicio de tu ha- 
bitación y observa cómo sale agua sucia. 

Telefonea entonces al servicio de mante- 
nimiento. Puedes reclamarlo posteriormente atascando el 
water con el papel higiénico. Con la llave en tu poder, aflo- 
ja las tuercas de la máquina de liposucción y gira la cá- 
mara de vídeo. De esta manera podrás quitarle las espo- 
sas al guardia. Para utilizar más veces el trampolín, sube 
la primera vez y haz un molde de la llave con el jabón. 
Después, ve a recepción y busca en un cajón la llave que 
se corresponde con la muestra. 

Desde Haro (La Rioja) nos escribe Javier Latorre, un re- 
cién llegado al mundo de las aventuras, al que damos la 
bienvenida. Junto con Iván Muñoz, de Zaragoza, Óscar 



Lirias, de Madrid, y Jessabel Soto, de Al- 
bolote (Granada), todos ellos están ha- 
ciendo cola en la puerta del templo de 
«Indiana Jones y la Última Cruzada», a la 
espera de superar la primera prueba. Es 
tan sencillo como buscar el dibujo co- 
rrespondiente en el diario impreso de 
Henry Jones, que se incluye con el juego 
ORIGINAL, y pulsar con el ratón en el lu- 
gar marcado con una X. No puedo deci- 
ros donde es, ya que ésta es una de las 
protecciones del juego. 

A Óscar también le gustan las aventuras 
más reposadas, pero con tensión, como 
«Los Archivos Secretos de Sherlock 
Holmes». Ahí van las pistas que necesi- 
tas: Para convencer al entrenador de fút- 
bol, tienes que descubrir antes el tabaco 
que fuma, el nombre y el aspecto del ju- 
gador que quieres entrevistar. La direc- 
ción de Anna Carroway sólo la conoce An- 
tonio Carusso. Finalmente, en la far- 
macia, tienes que hablar con el mucha- 
cho y el dueño, así como comprarle una 
de las pociones que fabrica. 

Por otro lado, Francisco Javier González, 
de San Fernando (Cádiz), me suplica que 
le comunique antes de diciembre la fecha 
de puesta en venta de la mejor de estas 
tres aventuras, -supongo que para pedír- 
sela a Papa Noel-: «The Dig», «Prisoner of Ice» y «Simón 
the Sorcerer II». 

Mucho me temo que la elección es difícil, pues todas ellas 
rebosan calidad, por lo que todo se reduce a una cuestión 
de gustos. «The Dig» todavía es una incógnita, ya que no 
se publicará hasta noviembre-diciembre, pero parece que 
va a ser una especie de «Indiana Jones Atlantis» a lo 
grande, con un diseño muy parecido. Los dos nombres 
propios asociados a ella, LucasArts y Steven Spielberg, 
deberían despejar todas tus dudas. Sobre «Prisoner of 
Ice», que ya lleva un par de meses a la venta, decirte que ► 








técnicamente es impresionante, destacando los gráficos 
en SVGA, los movimientos y las voces en castellano. La 
historia de suspense está muy bien llevada, aunque es algo 
lineal: los puzzles hay que resolverlos uno detrás de otro, 
sin que esto repercuta en su calidad. «Simón the Sorcerer 
II», por contra, es un programa de humor no tan especta- 
cular, pero mucho más abierto, permitiendo realizar va- 
rias acciones a la vez. La elección es sólo tuya. 

Rafael Casado, de Málaga, también tiene sus dudas so- 
bre dos de los anteriores programas, que esperemos ha- 
yan quedado resueltas. Rafael se queja de que las aven- 
turas en CD-ROM sólo añaden las voces digitalizadas, por 
lo no se explica la inexistencia de la correspondiente ver- 
sión en disquetes. En realidad, esto era así hasta hace 
unos meses, pero las nuevas aventuras de hoy en día in- 
cluyen escenas cinemáticas, animaciones y gráficos enor- 
mes que impiden su publicación en formato reducido. 
Además, un CD-ROM es mucho más barato de fabricar 
que los cuatro o cinco discos de la versión en disquetes, 
y mucho más difícil de copiar, por lo que el soporte en dis- 
cos para el software comercial ya ha pasado a la historia. 
A eso se le llama una decisión de marketing. 

Para terminar con Rafael, decirle que ya hay una aventu- 
ra protagonizada por un héroe del cómic: «Noctropolis». 
«Indiana Jones and his Desktop Adventures» saldrá al 
mercado en Navidades, pero no será una aventura gráfi- 
ca, sino una videoaventura. 

Por último, completaremos el espacio asignado com- 
placiendo a Martín Carballo, de La Coruña, que me pi- 
de la lista de todas las aventuras publicadas en España 
por Lucasfilm-LucasArts. Como tus deseos son órde- 
nes, aquí la tienes: «Maniac Mansión», «Indiana Jones 
y la Última Cruzada», «Loom», «Monkey Island I y II», 
«Indiana Jones Atlantis», «Day of the Tentacle», «Sam 
& Max» y «Full Throttle». Para este año se esperan 
«The Dig», y «Mortimer and the Riddles of the Medallion», 
una aventura para niños. 

Hasta aquí hemos llegado. Como siempre, sed buenos, 
no me seáis infieles, y todas esas cosas que se dicen a 
la hora de despedirse. Mientras contamos los días que 
quedan para que volvamos a reunimos, disfrutad con 



las nuevas aventuras ya disponibles en el mercado. 
Hasta la próxima. 

El Gran Tarkilmar 

LA OPINIÓN DE LOS EXPERTOS 

Las novedades de este mes se asoman tímidamente por 
la parte baja de las listas. «Prisoner of Ice » comienza su 
escalada en Las Mejores del Momento, mientras una 
sorpresa, el delicioso «Loom», accede a la lista Top 5, 
a pesar de sus casi cinco años de antigüedad. ¿Es és- 
te un toque de atención para las superproducciones 
cargadas de gráficos deslumbrantes y bandas sonoras 
orquestadas, pero carentes de jugabilidad? 

LAS MEJORES DEL MOMENTO 

Full Throttle 
Day of the Tentacle 
MundoDisco 
The Legend of Kyrandia III 
Prisoner of Ice 

TOP S 

Indiana Jones Atlantis 
The Secret of Monkey Island 
Day of the Tentacle 
The Secret of Monkey Island II 

Loom 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente dirección: MICROMANÍA, C/ Ciruelos 4. 
San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvidéis incluir en el sobre la reseña «EL CLUB DE 
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo más rápidamente posible. 
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A rropado por dos grandes colo- 
sos de la informática, como 
son Sony y Psygnosis, el grupo 
de programadores que forman 
Reflections rematan su larga 
estela de éxitos con un nuevo 
hit. Tras aquellos «Ballistix», 
«Awesome» o todas las partes 
de «Shadow of the Beast» de Amiga, «Des- 
truction Derby» consolida una posición que 
ya tenían tomada desde hace ya tiempo. En 
todo el tiempo que ha pasado desde su últi- 
ma obra han acumulado sabiduría y buen 
hacer informático que despliegan ahora con- 
siguiendo un juego magistral. 

¿QUÉ ES «DESTRUCTIQN 
DERBY»? 

Si hay algo que caracterice al tipo de carre- 
ras que escenifica «Destruction Derby» es 
la ausencia de reglas. Rápidos automóviles 
corren a toda velocidad por circuitos estre- 
chos, sinuosos y con cruces, golpeándose 
unos con otros. Sólo completar la carrera ya 
constituye un éxito, por lo que la integridad 
del vehículo será uno de nuestros principales 
objetivos. El desarrollo del juego es comple- 
tamente arcade, importándonos poco la ve- 
locidad que llevemos en cada momento, 
cambiar de marcha, las revoluciones del mo- 
tor o el trazado del circuito. Nada de eso 
nos hace falta, por lo que el programa sólo 
nos facilita nuestra posición en la carrera, 
los puntos que llevamos acumulados, el nú- 
mero de vueltas que restan y el estado de 
nuestro vehículo. Éso y una interfaz gráfica 
magistral que nos hará sentir inmersos en 
el fragor de una carrera suicida. 

Tres niveles de dificultad y cinco circuitos dis- 
tintos no representan toda la variedad que 
ofrece. Hay más. Cuatro tipos de carrera: 
Wreckin’ Racing, Stock Car Racing, Des- 
truction Derby y Time Trial. En el primer tipo 





puntuaremos sólo por ganar la misma, 
mientras que en el siguiente también nos 
darán puntos por golpear a los demás co- 
ches. En Time Trial correremos una carrera 
contra el tiempo, mientras que en el anterior 
la victoria es para el último coche que quede 
funcionando. Tendremos carreras de prác- 
tica, campeonatos, multi-players y duelos he- 
ad-to-head, los dos últimos jugables con otro 
amigo uniendo ambas Playstation mediante 
un link cable. 

PROTAGONISTA, EL 
COCHE 

Si todo en «Destruction Derby» está realiza- 
do con esmero, lo que más cuidado lleva 
son los vehículos. Hasta 20 son los coches 
participantes en una carrera, todos ellos de- 
corados de forma distinta y conducidos por 
pilotos dotados de características específi- 
cas. El manejo de nuestro áutomóvil es tan 
sencillo como girar, acelerar y frenar, ac- 
ciones que éste realiza de forma muy preci- 
sa ya que el control es muy bueno. 

Para que lo disfrutemos a tope dispondre- 
mos de diversas vistas para que podamos 
variar dentro de la carrera nuestro punto de 
visión de la acción adecuándolo a nuestras 
preferencias de realismo. Podremos alejar o 
acercar la vista al coche o bien correr como 
si nosotros fuéramos el mismo, opción ésta 
la más espectacular. Además, en todo mo- 
mento habrá oportunos cambios de cámara 
para no perder detalle de nuestra evolución. 








EFectos especiales para la 
película “La Ciudad de los Niños 
Perdidos”. 
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Directores 

Jeunet & Caro 

Productor 

Claudie Ossard 
EFectos Especiales 3D 

BUF Compagnie 



Renderizacidn 

Mental Image 
SoFtware de Animación 
SoFtimage 



SoFtware: 



BuF Compagnie 



BUF Compagnie 
Computerizado sobre 

Hewlett Packard 




t 
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Animación y música 

Nobuo Takahashi 
Productor 

Toki Takahashi 

Editor: 

Atsushi Kajiyama 
Soporte técnico 

Mikio Shinya 
TakaFumi Saito 
Hiroaki Yashiro 



Creado en 

NTT Human Interface 
Laboratories 









Nobuo Takahashi 
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Los EsFeroides de esta película son 
una especie de metáFora de la gente 
que vive y trabaja en la zona de Tokio. 

Esta gente está extremadamente 
ocupada, debido a sus agotadoras y 
tediosas tareas diarias. Una súbita 
explosión les libera durante un rato, 
pero los días siguientes son tan 
oprimentes como siempre. 









Satoshi Kitahara es un artista gráfico 
japonés que ha trabajado en una serie de 
proyectos, algunos de los cuales son 
conocidos fuera de Japón. Hasta hace 8 
meses diseñaba valiéndose sólo de la 
pluma, papel y tinta tradicionales, pero 
todo eso cambió cuando se introdujo en el 
mundo de los gráficos por ordenador. Creó 
esta demo en el transcurso de los últimos 
8 meses mientras estudiaba Softimage 
Creative Environment sobre qna Indigo 2. 

No se utilizó ningún otro software. 










>RTpUTURA> 



m 
J 4 1 ; 



Satoshi Kitahara 



Director: 

Satoshi Kitahara 
Animaciones 

Satoshi Kitahara 
Diseñador 

Satoshi Kitahara 



Música 

Hiroyuki Kawada 
Software: 

SoFtimage 3D 




El corto Joe & Basket “Mostly Sports” Fue 
completamente diseñado y creado sobre 
ordenadores 3-D. Solamente trabajaron 
cuatro animadores en el modelaje y la 
animación. La ¡dea general del corto está 
tomada de las películas de dibujos 
animados “Looney Tunes” (por ejemplo 
Tom & Jerry, el Correcaminos, etc.) La 
situación en sí debería invocar un eFecto 
cómico. Los vivos personajes deberían 
hacer reír. 




Peter Spans 
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DragonMan se va de paseo: un 
estudio de personaje que mezcla 
elementos de la mitología oriental y 
occidental sobre los dragones, con 
pelo de león como símbolo de la 
nobleza de DragonMan. 

La duración total de la animación 
es de 20 segundos. Se creó con 
Alias versión 6. 




Dirigido, animado y producido por 

Kelvin Lee 

Música 

Nathan Wang 

Hardware: 

lndigo2 Extreme 

Software: 

Alias Power Animator 6.0 
Hardware de renderización 



Challenge L 

Agradecimientos especiales a 

Sony Pictures ImageWorks, 
Alias Research Inc. 




Kelvin Lee 
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Productor 

ScientiFic Computinq División. 
National Center For Atmospheric Research. 
Investigadores principales 

Víctor M. Spitzer, Ph.D. 
David G.Whitlock, M.D.Ph.D. 
La película Fue creada por 

John Clyne 
Don Middleton 
Helen L. Pelster 
Karl D. Reinig, Ph.D. 
Charles G. Rush 



National Center For 
Atmospheric Research 



Este vídeo muestra técnicas de visualización aplicadas al conjunto de datos del 
Varón Humano Visible de la Biblioteca Nacional de Medicina. Este singular conjunto 
de datos Fue creado mediante la Fijación radiológica de imagen y la FotograFía 
digital de un cadáver completo de varón, a intervalos de 1 mm. En esta obra se 
presentan los datos anatómicos, las renderizaciones volumétricas de color real y las 

aplicaciones Futuras. 



Comty es un ciborg. Lucha por la 
justicia contra un malvado invasor. 
“Adventure oF Comty” se creo en 
un entorno creativo 
completamente digital (a 
excepción de la imagen del Fuego 
por detrás de Comty). 
Casi todo el movimiento de Comty 
se capturó a través de 11 sensores 
magnéticos. 





Daikin Industries, ltd. 



Producción 

Co-Producen 



Daikin Industries, Ltd. 



Monolith Co., Ltd. 
Oración, Inc. 

Director: 

Takeshi Nakamura 

Animador principal y Director Artístico 

Bernard J.P. Edlington 



Chris Landreth 
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“The End" es una animación en la que el 
animador descubre que es un personaje en su 
propio trabajo mientras intenta pensar en un 
Final decente para éste. Está basado en una 

historia real. 
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Douglds Aberle 

“f-luFFy” se animó con Animation Master, de Hash, Inc. Cada 
Frame renderizado se imprimió después con 2 impresoras 
Canon BJC 600e a color utilizando Corel Photopaint 4 sobre 
papel texturizado, y después PotograPiado Fotograma a 
Fotograma en un stand de animación, con película de 35 mm. 

Otros software incluían Photoshop 3.0 y Morph 1.5. La 
animación y renderización se hizo en 8 Pentiums de 90 mhz. 







Stone 




Escrito, dirigido, modelado, animado por 

Tim Cheung 

Diseño de producción 

Cari Mandelbaum 

Música 

Michael DiComo, Tim Cheung 

Hardware: 

Silicon Graphics 

Software: 

SoFtimage 

Agradecimientos especiales 

Manhattan TransFer 
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Tim Cheunq 



“Rolling Stone” trata sobre una carrera entre 
tres Formas primitivas. Si alguna vez han visto 
un niño rodando colina abajo dentro de un 
neumático, éso es precisamente lo que hacía 
la gente de la era de piedra. Solamente el 
hombre que tenga una rueda con la Forma 
apropiada ganará la carrera. 
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Paul Kevin Thomason 





Originalmente, “Tiny” se produjo como dibujos animados del tipo 
que sólo incluyen un “gag”. La historia es simple, y el estilo visual 
esta Fuertemente influenciado por la apariencia de los tradicionales 
dibujos animados bidimensionales. El proceso de producción Fue 
bastante directo: todos los modelos se crearon, texturizaron y 
animaron con el soFtware WaveFront’s Advanced Visualizer; Kevin 
Thomason creó una banda sonora y la sincronizó con la animación; 
por ultimo, se pasaron a vídeo todos los Fotogramas renderizados y 
se añadió la banda sonora. El resultado es una graciosa pieza 
generada únicamente por el placer de crear una animación. 



Concepto y Animación 

Paul Kevin Thomason 



Música 



Paul Kevin Thomason 



Edición de Vídeo 







JeFF Griswold 
Kipp Aldrich 



Creado por 
Actuación 
Programado por 
Editado por 



Max Almy & Teri Yarbrow 

Rachel Rosenthal 

Chris Angelí 

Max Almy 
Teri Yarbrow 
Marco Basich 
Kevin Prendeville 
Todd Brunelle 
Bill Lae 






WHEN YOU ELIMINATE THE ICONS 



<§> 

BOHUS POINTS 






Este vídeo de “Utopia” es una presentación de un 
trabajo interactivo que explora el estado del entorno 
urbano y específicamente la crisis de la ciudad 
contemporánea. El núcleo de la pieza es un 
videojuego absurdista en CD-I, presentado por la 
artista de perFormance Rachel Rosenthal. en el que al 
espectador se le pide que haga una serie de 

elecciones. 



Max Almy & Teri Yarbrow 



Productor 



TFX Animation Inc. 



Director: 
Animación TFX 



Pierre Lachapelle 



Marcel Achard 
Dominique Bocquet 
Jean-Pierre Boies 
Gervais Deschésne 
Charles Francis Gaqné 
Martin Hélie 
John Tate 
Kaveh Kardan 
Lucie Marchand 
Stephen Menzies 
Rene Morel 
Patricia Pawlak 
Frank Ritlop 



Pierre Lachapelle/TFX 



Diez años después del lanzamiento de Tony de Peltrie, vuelve el 
productor/Director Pierre Lachapelle. “The Boxer Tráiler” es una 
muestra de un corto generado por ordenador, de próximo lanzamiento, 
que promete una animación de personaje vanguardista. Y, de nuevo, el 
corto está creado completamente con Taarna Studios. 
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Rubén Ferreira 
Gerardo García 
Jesús Villadoniqa 
David L. Carítolla 



Equipo de video-jockeys de Madrid especializado en la 
creación y proyección simultánea y sincronizada de 
imágenes en tres pantallas gigantes. Han participado 
como VJ’s en el evento BOM -Baila 0 Muere, rave party 
producida por la Baus Fundició- en Berlín, Sevilla y 
Madrid, en Art Futura 94, en la apertura de Arco 95, y en 
SONAR 95, el Festival de Nuevas Músicas y Tecnología de 
Barcelona. Recientemente participaron en Fiestas rave en 
Méjico. Han producido imágenes para el programa Ciberia 

de Canal +. 
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Animación 3D 

601 FX 

Animadores 

lan Bird 
John Wake 
Rob Fellows 



lan Bird, John Wake y Rob Fellows de 601 
FX han combinado su propia locura de 
verano con la del Director Howard 
Greenhalgyla Productora Megan Hollister 
de Why Not Productions, para darnos algo 
totalmente inesperado, ¡con un toque más 
que maniaco! 



601 FX 











601 FX 



El tema de Olfield se inspiró en la novela 
de Ciencia-Ficción de Arthur C. Clarke 
“Distant Earth” (La Tierra Lejana), en la 
que la raza humana se ve obligada a 
abandonar el planeta. Sin embargo, el 
director Howard Greenhalgh pensó que 
sería más interesante hacer que la acción 
ocurriera sobre la Tierra en vez de en el 
Espacio; las Serpientes, Rayos Manta, 
criaturas aladas extraterrestres y 
querubines que traen “la luz” a la tierra, 
todos aparecen en el promo, que es a la 
vez surreal, deslumbrante y ligeramente 
perturbador. 
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Diseñador y Supervisor de Efectos Visuales 

John Nelson 

Productor de Efectos Visuales 

George Merkert 

Co-Diseñador y Director Artístico 

Jamie Rama 

Productor Ejecutivo 

Bill Birrell 

Cabeza del Departamento de Gráficos por Ordenador 

Frank Foster 
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trie Johnny Mnemonic 



Para los artistas de la industria de ePectos 
visuales, las adaptaciones cinematográPicas 
de los libros de William Gibson son el Santo 
Grial. Ningún otro escritor captura el Puturo de 
alta tecnología tan viva, cinemática e 
imaginativamente. Con gran entusiasmo, el 
productor de ePectos especiales George 
Merkert de Sony Pictures Imageworks se 
aPerró a la oportunidad de producir el 
ciberespacio de Gibson para el nuevo 
lanzamiento de TriStar, “Johnny Mnemonic . 




Sony Pictures Imageworks 









verde a rojo a medida que reciban impac- 
tos. Cuando alcance uno de ellos el mayor 
número de impactos, la carrera se acabará 
para nosotros. Por supuesto, ésto cuenta 
también para los demás conductores, por 
lo que si hay alguno que nos caiga especial- 
mente mal, ya sabemos lo que hacer. 

LA ARRUGA ES BELLA 

El aspecto visual y técnico es intachable, y 
los resultados obtenidos son espectacula- 
res. Todo el juego se desarrolla en 3D a ba- 
se de polígonos con los que están construi- 
dos los coches y el render que da vida a los 
escenarios. No podemos olvidar las varia- 
ciones de luz según nos acercamos o aleja- 
mos a las fuentes de la misma, o los efectos 
del humo que sale de los machacados ra- 
diadores, y las texturas y sombreados que 
se producen allí donde deben estar. 

Alcanza unas cotas de realismo elevadas, 
tanto por la fidelidad y fluidez con que se ge- 
neran los decorados, salvo algunas pérdidas 
de polígonos esporádicas, como por el de- 
sarrollo del juego en sí. Veremos cómo las 
distintas partes de los coches se van arru- 
gando de forma distinta se- 
gún sea la intensidad y di- 
rección del golpe. Estos 
parámetros también varia- 
rán la trayectoria del vehí- 
culo simplemente alterán- 
dola poco o provocando un 
violento trompo en los ca- 
sos más extremos. La ac- 
ción no se ralentiza ni da 
saltos incluso aunque cho- 
quen varios vehículos entre 
sí y sus partes salgan des- 
pedidas por el aire. El com- 
portamiento de los co- 
ches es tan realista y 
coherente que hasta tie- 
nen amortiguación. 
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LO BUENO: No podríamos 
destacar tan sólo algunos 
aspectos. El conjunto del 
juego es sencillamente so - 
berbio. Impres- 
cindible es la 
palabra más 
acertada. 



LO MALO: La 
cantidad de ho- 
ras seguidas que 
puedes permanecer 
jugando sin aburrirte ni can- 
sarte, lo que te distrae de 
tus deberes más acuciantes . 
Y eso que aún no tenemos la 
versión PC CD-ROM . 



Lo espectacular de la acción rivaliza con los 
preciosos decorados llenos de un detalle inu- 
sitado, realizados con mucho gusto. Al igual 
que las melodías, que complementan a los 
sonidos de los coches al 
chocar entre sí y el ruido 
de los motores. La adicción 
se dispara en todas las 
modalidades, alcanzando 
su punto álgido en el mo- 
do "Destruction Derby”: 
una lucha de todos con- 
tra todos en el que gana 
el último que quede en 
funcionamiento. La pasión 
por correr y destruir se 
apoderará de vosotros en 
cuanto echéis la primera 
partida. Después, no lo 
podréis dejar... 



C.S.G. 



Desde que tomemos la salida hasta que ter- 
minemos la carrera o nuestro coche quede 
inservible -lo más probable- sufriremos con- 
tinuos choques contra los demás coches y 
las vallas de protección del circuito. Cada 
choque dañará una parte de nuestro vehí- 
culo en mayor o menor intensidad según 
contra qué choquemos y cómo lo hagamos. 
En el coche hay diez puntos coloreados re- 
partidos por su contorno que cambiarán de 



LUCES, CAMARAS 

Y ACCIÓN 



!* 



«Destruction Derby» no estaría comple- 
to sin la inclusión de las repeticiones de 
las carreras. Pero en Reflections han 
ido más allá, y nos ofrecen un editor de 
vídeo en miniatura con el que podremos 
crear películas manipulando nuestras 
partidas. Nos permite reproducir frag- 
mentos de la carrera, cortarlos y pe- 
garlos unos con otros y después visio- 
narios juntos formando una pelicula que 
se puede grabar en una u memory card" 
-al igual que las partidas-. Este acce- 
sorio también nos servirá para recorrer 
el circuito viendo los decorados y la evo- 
lución de los coches desde cualquier án- 
gulo. Así, el espectáculo continúa inclu- 
so cuando no estamos jugando. Una 
opción interesante que ya incorporaban 
«Nascar Racing», «Formula 1 Grand 
Prix» o «Stunt Island», pero que hace 
algún tiempo no veíamos en arcades de 
carreras de coches. También en este 
aspecto Reflections ha acertado. 
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A PARTIR DE LA MISMA IDEA Q U E HA C □ N VERTI DCD A «FIFA 
SDCCER 95» EN UNCI DE LOS JUEGOS DE FÚTBOL MAS 
JUGADOS V ADMIRADOS, Y CON UN ASPECTO EXTERNO 
SIMILAR A LA VERSION REALIZADA PARA 3DD, EN EA 
Sports afrontaron la tarea de crear un digno suce- 
sor. Rodeados por una aureola de alto secretd hasta ha- 
ce TRES MESES, USARON TODOS LOS MEDIOS HUMANOS Y TEC- 



NOLOGICOS A SU ALCANCE PARA CONSEGUIR LA MAYOR 
SENSACION FUTBOLÍSTICA HASTA EL MOMENTO. 



EL CULTO AL GOL 



CESEIlOOISEEin 






■ n EA Sports pretenden que el jugador 
de «FIFA Soccer 96» se sienta como 
si realmente se encontrara en el te- 
rreno de juego disputando un partido 

■ real. En verdad que suena muy emo- 
cionante, además de ser un gran re- 
to. Pues así es; por ello, preparaos 
que el encuentro va a comenzar. 

■ Simplemente por su nombre y la 
compañía que lo avala, podemos garantizar 
de antemano que «FIFA Soccer 96» va a ser 
un éxito. No obstante, en EA Sports no se 
han dormido en los laureles y se han expri- 
mido para ofrecernos lo mejor. Y sin duda, 
este simulador es lo mejor en fútbol por el 
momento. No sólo por la revolucionaria vi- 
sión del deporte que nos ofrece, ni por la 
amplitud de miras con que el programa ha 
sido realizado, sino por los criterios de cali- 
dad que se han seguido. Muchos son los 
usuarios que llevan tiempo esperando este 
programa, y en EA Sports han pensado que 
no podían defraudar a nadie. Las miradas 
convergen sobre el centro del campo, en el 
preludio de lo que será un gran partido. 



SE MEJORA 
LO INSUPERABLE 



«FIFA Soccer 96» se ha concebido como 
una sublimación de su predecesor, del que 
sólo ha quedado el esqueleto. Este armazón 
ha sido rellenado con los mejores elemen- 
tos gráficos y sonoros que han podido en- 
contrar, por lo que nadie se extrañe de que 
para moverlos necesite un motor potente. 
Conclusión: el Pentium se hace imprescindi- 
ble si queremos disfrutar de todo lo que el 
juego nos ofrece y con los niveles de realis- 
mo adecuados. Pero que nadie se asuste, 
ya que quitando detalle de aquí y allá incluso 




los poseedores de un humilde 486 podrán 
tener un auténtico estadio de fútbol. 
Recuperados de la impresión, pasamos a 
contar todo lo que hay que saber de «FIFA 
96». Comenzamos por una presentación im- 
presionante, que nos introduce de lleno en lo 
que EA Sports quiere: el fútbol como sensa- 
ción más que como deporte. Son varios mi- 
nutos de FMV y animaciones de gran cali- 
dad, unidos a música ambiente y comen- 
tarios hablados simplemente para avisarnos 
que lo mejor viene después. 

El aspecto general externo del juego, en lo 
tocante a menús, se ha mejorado ostensi- 
blemente, incluyéndose fotografías y efectos 
que los hacen más atractivos. Las opciones 
no difieren mucho de las de «FIFA 95»: par- 
tidos amistosos, ligas, torneos, eliminato- 
rias, a las que se le unen dos novedades: 
modo de práctica y partidos vía modem. 

La complejidad intrínseca de manejo del «FI- 
FA 96» y sus peculiaridades -no olvidemos 
que está basado en el 95- se hacen más di- 
geribles si nos acogemos al modo de prácti- 
ca. En él nos ejercitaremos, tanto de forma 
competitiva como no competitiva, en el lan- 
zamiento de saques de esquina, faltas, sa- 
ques de banda, penaltis, tiros a portería o 
dribbling. Así, pondremos a punto nuestras 
propias jugadas ensayadas o bien contra- 
rrestaremos las del contrario. 



REALISMO AL CUADRADO 

Es sin duda el factor dominante en este 
juego, tanto dentro como fuera del terreno 
de juego. Fuera, es a través de la variedad 
de opciones que intentan cubrir todos los 
aspectos del “soccer” y adecuar el juego 
a cualquier gusto con una elasticidad que 
no deja fuera ninguna opción. Dentro, nos 
transporta a la emoción de un partido real 
creando un maravilloso ambiente de esta- 
dio de fútbol. 

Brasil, Inglaterra, Malasia, España, EE.ULL, 
Holanda, Suecia, Francia, Italia, Alemania, 
Escocia, además de un compendio interna- 
cional de 59 selecciones nacionales, están 
representados por todos los equipos -más 
de 3ÜO- que componen sus respectivas li- 
gas. Estos equipos están formados por to- 
dos los jugadores reales que alinearon en la 
temporada 94-95 representados por sus 
nombres, con lo que, haciendo cálculos, nos 
sale una cifra astronómica de más de 
4. ÜOO jugadores. No obstante, resulta aún 
más impresionante que se hayan digitalizado 
los nombres de todos ellos poniéndolos en 
boca del comentarista que acompaña cons- 
tantemente el desarrollo de los partidos. No 
se han dejado de lado detalles tan importan- 
tes como la posición de los jugadores, sus 
dorsales o los colores de las camisetas, aun- 
que haya algún que otro fallo. 

El plato fuerte nos lo sirven cuando damos 
comienzo al partido escuchando los clamo- 
res de la afición cuando los jugadores salen 
de los vestuarios, mientras la cámara efec- 
túa movimientos para ofrecernos completos 
planos. Como si de una retransmisión se 
tratase, se han instalado cámaras en todos 
los puntos del estadio para que veamos la 
acción con todo detalle o toda comodidad. ► 
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ESTOS SON SUS VALORES 




Son siete: de televisión, banda, aérea, zona, 
estadio, móvil y centrada en el balón. 

Tras escoger factores como la duración del 
partido, alineación del equipo, estrategia, co- 
bertura, simulación o acción, modo gráfico 
-VGA o SVGA- o nivel de detalle, estamos 
en condiciones de comenzar el partido. A 
partir de aquí sólo hay fútbol en toda su in- 
tensidad. Los dos equipos despliegan sus 
tácticas y jugadas consiguiendo un espectá- 
culo muy vistoso en cualquier modo gráfico, 
aunque en VGA, y al acercar mucho las 



NEXT GENERATION GRAPHICS 

A la vista de las imágenes, el tratamiento gráfico ha sido sobresaliente. Las más avanzadas 
técnicas de diseño, modelado y captura de movimientos, se han unido al inestimable arte de los 
mejores diseñadores. Han sido necesarios ordenadores Silicon Graphics para obtener imágenes 
renderizadas de 1 200x 1 0OO pixels en millones de colores, que luego se han convertido a cada 
plataforma. El resultado es una delicia para la vista que combina realismo con espectacularidad, 
sin estorbar para nada a la jugabilidad. 



IMEXT GENERATION SOUND 

“Hemos usado equipos de digitalización de sonido 
mejores que los que pueda utilizar cualquier banda de 
rock para sus actuaciones en directo' 1 . En estos 
términos se expresaba Alistair Hirst, compositor de 
música de «FIFA 96», sobre el aspecto sonoro del 
juego. Con ésto queda todo dicho sobre los realistas 
efectos de sonido y la música, que combina temas de 
distintos estilos para darle un toque original al acabado 

final del programa. 




PLAY-BY-PLAY 

En un partido real de fútbol no pueden faltar los 
comentarios en directo de las mejores jugadas a cargo 
de un especialista. En este caso es John Motson el que 
ha puesto su voz en los comentarios hablados que se 

escuchan en el juego. 

La digitalización de todos los nombres de los jugadores 
y equipos, así como los comentarios de las jugadas, 
supusieron un total de más de 19.200 tomas de 
sonido, que después fueron renderizadas. El resultado 
tendréis que oírlo para creerlo: no es tan realista como 
las transmisiones auténticas, pero crea el ambiente 

necesario. 

VIRTUAL STADIUM 

No es más que un concepto, pero va a revolucionar los 
simuladores deportivos que surjan a partir de ahora. Su 
objetivo es transmitir al jugador la sensación de que se 
encuentra en un estadio de fútbol auténtico presenciando 
o disputando un encuentro real. Con la realización 3D 
real con polígonos y texturas del estadio íntegro, junto a 
los elementos gráficos y sonidos ambientes recreando hasta el último detalle, lo consigue. En « FIFA 
96» tenemos un auténtico Maracaná repleto de espectadores para que hagamos en él lo que más 

nos gusta: jugar al fútbol. 




cámaras a los jugadores, se pierda defini- 
ción y se vean muchos pixels. 

El manejo es parecido al del anterior «FIFA», 
cómodo cuando ya se ha cogido práctica, 
pero que se puede hacer 
algo confuso con determi- 
nadas vistas. El realismo 
se lleva la palma gracias a 
las cuidadas animaciones 
de los jugadores, con cer- 
ca de 30 fps de velocidad, 
que se plasman en todo ti- 
po de movimientos, desde 
cualquier virguería futbolís- 
tica hasta las expresiones 
de júbilo o disgusto cuando 
llega el gol. 

En resumen, «FIFA Soccer 
96» eleva el deporte del 
balón en nuestro PC hasta 



cotas épicas sin reparar esfuerzos por nin- 
gún lado. Desde que tecleamos el coman- 
do, hasta que volvemos a ver el prompt del 
DOS, hay espectáculo de principio a fin para 
todos los sentidos. 

Sus innumerables opciones 
y gran nivel de detalle ha- 
cen imposible comentar to- 
do aquí, por lo que lo único 
que os podemos decir es 
que lo juguéis y lo disfru- 
téis. Aunque, claro está, 
no lo podemos calificar 
de obra maestra, porque 
si no se lo pondríamos di- 
fícil a los chicos de EA 
Sports cuando realicen 
«FIFA Soccer 97». 

C.S.G. 



LO BUENO:Oue se hayan 
incluido los nombres y ca- 
racterísticas reales de los 
jugadores que componen la 
multitud de equipos 
que hay , por de- 
cir algo , ya que 
el juego en sí 
es lo bueno. 
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LO MALO: w ■ 

Cuesta un poco 
al principio ha- 
cerse con el control 
y jugar bien , pero con la prác- 
tica todo se consigue. Es una 
peculiaridad que mantiene 
del « FIFA 95». 
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“El CD-ROM Autopista Catálogo es una prueba más de que 
en España se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 

PC Manía (Octubre 95) Valoración: 86/100 




“Esta aplicación nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, además de 
por el entretenimiento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoración: "Producto recomendado" 



“Autopista Catálogo es, sin duda, la mayor guía 
audiovisual de producción española, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automóvil. La navegación a través de 
todos los menús del programa es muy sencilla y original.” 

CD-ROM Magazlne (Octubre 95) Valoración: 4,5/5 




REQUISITOS 

TECNICOS 



A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 



• PC compatible, con entorno 
Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta gráfica VGA de 256 colores 

• Ratón 

• Memoria disponible: mínimo, 4 MB 
de RAM; recomendable, 8 MB 



El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 

Con la garantía Informativa de 

Luike-motorpress 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por teléfono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 

O envía el cupón debidamente 
cumplimentado . . . 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



CUPON D£ PEDIDO 

solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catálogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

recibiré en mi domicilio por correo certificado, sin coste añadido alguno. 

DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos CDROM 

Dirección 

Población C.P 

Provincia País __ 

Teléfono DNI/NIF 





...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 
Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya, 91-93, 3 o 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

□ Talón bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

□ Tarjeta de crédito n° 

Visa □ 4B Q Master-Card □ Amex Q 
Fecha de caducidad / 



Firma 



(Titular de tarjeta) 








La génesis 
del combate 



TIME WARNER 
Disponible: PC CD-ROM, GAME 
BOY, GAME GEAR, 
MEGADRIVE, SNES 

En preparación: SATURN, 
PLAYSTATION 
V. Comentada: PC CD-ROM 
JUEGO OE LUCHA 



Si algd tiene el mundd del PC es guE vas de sor- 
presa EN SORPRESA. A LA REVOLUCION DE LOS COMBA- 
TES EN TRES DIMENSIONES DE «FX FlGHTER» 

SE SUMA AHORA UNA REVOLUCION ALJN MAS 
ESPECTACULAR, LA QUE SUPONE «PRIMAL 

Rage» en el diseño de los sprites y la 

ANIMACION, PRECISAMENTE LO MAS IMPOR- 
TANTE DE UN JUEGO DE LUCHA, POR LO gUE CABE AFIR- 
MAR gUE ESTAMOS ANTE EL MEJOR BEAT’EM UP DE LA 
HISTORIA PARA ORDENADORES PERSONALES. 
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Este programa está lleno de curiosidades como ésta, la transformación de un 
T-REX en una vaca lechera. También se puede jugar al voleyball en el modo de 
dos jugadores si estáis en la costa y catapultáis ocho veces a un humano en 
ambas direcciones, y a los bolos con los humanos como piezas, también con 
dos jugadores, ambos con Armadon, y tras realizar tres ataques de bola de 
pinchos simultáneamente en cualquier escenario. 



Comerse a los humanos es la forma de reponer la ener- 
gía antes de la batalla final. Con todos los dinosaurios, 
hay que mantener pulsados los cuatro botones de acción 
más: arriba, adelante, abajo (ARMADON], atrás, arriba, 
adelante, abajo ( BLIZZARD ), adelante, abajo, atrás, arri- 
ba (CHAOS), abajo, arriba, abajo (DIABLO), abajo, abajo, 
arriba (SAURON), adelante, abajo, atrás (TALON) y abajo, 
adelante, arriba (VERTIGO). 




i eres un amante de la lucha cuerpo a cuer- 
po, de apretar teclas y botones para cubrir- 
te con un movimiento defensivo o para ata- 
car con algún poder especial, y disfrutas 
como loco al ejecutar ese “fatalatie” que su- 
pondrá para tu oponente un cambio brutal 
en su aspecto físico, no te hace falta ni se- 
guir leyendo, vete corriendo a comprar «Pri- 
mal Rage», tienes la suerte de que en Time 
Warner han hecho caso de aquello de "no 
pares de trabajar y llegarás lejos”. 

EFECTOS ESPECIALES 

Y vaya si han trabajado. Como ya sabréis, 
han elaborado todo lo referente a la crea- 
ción de los luchadores y sus movimientos 
empleando una técnica de efectos especia- 
les muy utilizada en el cine: la elaboración 
de maquetas a escala, filmación de las mis- 
mas y posterior implantación en el escena- 
rio. Una técnica que se debe a Ray Harry- 
hausen, que obtuvo resultados excelentes 
en películas como «Furia de Titanes» y ya 
hoy poco utilizada ante la superioridad de la 
infografía, aunque aún puede verse en films 
tan recientes como «El Ejército de las Tinie- 
blas». Uno de los responsables de esta des- 
ternillante película de Sam Raimi, es el artífi- 
ce principal de este programa. 

Lo primero que hicieron fue diseñar siete di- 
nosaurios -Armadon, un super-rinoceronte 
acorazado con enormes púas retráctiles; 
Blizzard, un orangután a cuyo lado el abobi- 
nable hombre de las nieves es un chihuahua; 
Chaos, un simio que multiplica por veinte la 
potencia de pegada de Mike Tyson; Diablo, 
un alosaurio con lengua de fuego; Talón, un 
velocirraptor en estado puro; Sauron, todo 
un Tyranosaurio Rex; y Vértigo, una especie 
de serpiente gigante que hasta escupe ve- 
neno-. Luego, se procedió a construir los 
modelos a pequeña escala, fabricando unos 
muñecos tan sofisticadamente articulados ► 



EBEEIlOSEnZIEl 






que pudieron realizar más de cien variacio- 
nes para cada uno de los movimientos, cada 
una de las cuales fue filmada en un fotogra- 
ma y, con la secuencia completada y mon- 
tada, se procedió a la digitalización. 

Como veis, han trabajado como chinos. To- 
dos los luchadores, a parte del excelente di- 
seño, la detallada definición de su anatomía 
y su enorme tamaño, están vivos y hasta se 
puede decir que coleando, pues Vértigo re- 
tuerce continuamente tanto su larga cola 
como su retorcido cuello, la caja torácica 
de Sauron sube y baja al compás de su bru- 
tal respiración, etc. 

FANTASÍA EN ACCIÓN 

Y cuando estos colosos se ponen en movi- 
miento y combaten te quedas tan alucinado 
que te masacran sin darte cuenta. Para 
cuando reaccionas y empiezas a aporrear 
botones y teclas observas como tu "bicho”, 
a pesar de su tamaño, se mueve a veloci- 
dades felinas y todas las secuencias de sus 
ataques y bloqueos son lo mejor que has vis- 
to nunca, y eso que eres todo un experto 
del beat’em up. Cuando saltas, das un mor- 
disco, escupes veneno o fuego, o cuando te 
escudas con tu cuerpo y demás acciones 
-hay más de 400 movimientos- es donde 
se nota ese "fotograma a fotograma". 

Todas estas excelencias visuales se apoyan 
en unos efectos de sonido de un realismo 
escalofriante; en una Gravis o una IB bits 
de SoundBlaster los sonidos asombran por 
su calidad y variedad, sin olvidar que la mú- 
sica es de lo más idónea para que aumente 
nuestro ritmo cardiaco. Los que tengáis en 
mente aquello de "horror, un Pentium como 
mínimo”, olvidadlo. Con un DX2 y 8 MB de 
RAM va de maravilla, aunque hay una ver- 
sión de 4 MB y una de 1 B prodigiosa. 



MONSTRUOS Y MONSTRUOSIDADES 

r 

Si algo malo tienen en común todos los juegos de lucha es lo excesivamente escueto que suele ser 
su manual, en el que sólo se hace mención a unos cuantos golpes, apelando siempre a que el juga- 
dor busque las secuencias para algunos movimientos especiales y los mortales. Pero como sabemos 
que estáis impacientes por ejecutar los golpes más espectaculares, os ofrecemos en primicia a qué 
malditas teclas hay que dar para disfrutar de los ataques no explicados en el manual. 

Los fatalities son difíciles de activar, pues hay que hacer la secuencia a una rapidez endiablada en el 
momento en que vuestro rival se está tambaleando después de perder toda su energía. También se 
pueden hacer en asaltos intermedios si la victoria es total, es decir, sin no habéis sufrido ningún da- 
ño. Los botones entre paréntesis hay que mantenerlos pulsados a la vez durante toda la secuencia. 






QARMADON: Este 

cruce de rinoceronte y 
puercoespín es un auténtico 
ser blindado que tiene un 
arma bastante efectiva en el 
ataque de la bola, en el que se 
enrolla sobre sí mismo y se 
lanza contra el adversario 
cual pelota, pero llena de 
pinchos: ( botones de arriba 
veloz y abajo salvaje) y atrás, 
adelante, abajo. 

En cuanto a las fatalities, el 
primero destaca por ser 
bastante sangriento: se 
dedica a comerse los 
intestinos del derrotado: 
(botones de arriba veloz, 
arriba salvaje y abajo veloz) y 
abajo, abajo, abajo, abajo, 
arriba. El segundo es el que 
podéis ver en las fotografías: 
(arriba veloz, arriba salvaje, 
abajo veloz, abajo salvaje) y 
adelante, abajo, atrás, 
adelante, adelante. 

QbLIZZARD: El enorme 

simio de las nieves es muy 
agresivo gracias a su 
largísimo y potente brazo que 
le permite estar casi siempre 



en distancia de ataque, 
pudiendo utilizar el devastador 
mega-puñetazo largo: (arriba 
salvaje y abajo salvaje), y 
atrás, adelante. No hay que 
olvidar que también puede 
crear una columna de hielo 
con (arriba veloz, arriba 
salvaje, abajo salvaje) y abajo, 
arriba. 

Sus golpes mortales son 
brutales. El que véis en las 
imágenes, en el que incrusta 
al adversario en la tierra se 
hace con: (arriba veloz, 
arriba salvaje, abajo salvaje) 
y abajo, abajo, atrás, arriba, 
adelante. Tiene otro que no 
desmerece de éste en 
absoluto en el que hace un 
uppercut tan descomunal que 
saca de la pantalla al 
contrario: (los cuatro 
botones de acción ), cuatro 
veces abajo, arriba. 

O CHAOS: Más que un 
mono, es un cerdo 
maleducado y apestoso, como 
demuestra su arma 
arrojadiza, que no es otra que 
una enorme ventosidad 



radiactiva que paraliza al 
contrario: (arriba salvaje, 
abajo veloz) y abajo, adelante, 
arriba, atrás. 

Sus fatalities ya son 
cochinada pura, baste como 
ejemplo el que aquí podéis ver, 
la, por ser educados, micción 
abrasiva: (arriba veloz, abajo 
veloz), abajo, y mientras se 
siguen manteniendo pulsados 
los dos botones anteriores, 
(arriba salvaje, abajo salvaje), 
atrás, adelante, atrás, 
adelante. El otro fatalitie sólo 
puede ejecutarse en la costa, 
la jungla y las ruinas, y sirve 
para ver un increíble salto 
con: (los cuatro botones de 
acción), abajo, adelante, 
arriba, abajo-adelante. 

O DIABLO: Este 
dinosaurio-dragón utiliza con 
frecuencia su lengua de fuego 
lanzando contra el rival todo 
tipo de objetos incendiarios 
tales como llamaradas, bolas 
de fuego, e incluso se protege 
transformándose en una 
antorcha. También puede 
hacer una violenta carga a lo 







Para los que gusten de la vio- 
lencia ficticia como forma de 
aliviar la tensión cotidiana, los 
chorros de sangre y visceras 
impresionarían hasta a Peter 
Jackson, el rey del “gore”. 
Aunque, para los sensibles y 
padres preocupados, existe la 
posibilidad de desconectar el 
modo de violencia total, y ni sangre, ni cani- 
balismo, ni “fatalities”. 




toro de Miura con: (arriba 
veloz, abajo salvaje] y abajo, 
arriba. 

Como era de esperar, sus 
golpes definitivos son a base 
de fuego, (los cuatro botones 
de acción] y arriba-atrás, 
abajo, abajo-adelante para la 
incineración y para la super- 
bola de fuego que aqui os 
mostramos (arriba salvaje, 
abajo veloz, abajo salvaje], 
cinco veces adelante. 

OsAURON: El más 
grande de nuestros 
protagonistas es un T-Rex, 
que puede agarrar por el 
cuello a su rival y lanzarlo 
violentamente con: (arriba 
salvaje, abajo salvaje] y 
adelante, atrás. También 
puede saltar sobre el 
contrincante y hacerle una 
caricia con su dentadura de 
60 cm-co ¡millo con (arriba 
salvaje, abajo veloz], abajo, 
arriba, abajo. 

Sus fatalities también son a 
base de mordiscos salvajes, 
comiéndose los restos de su 
desafortunado enemigo con 



(arriba veloz, abajo veloz], dos 
veces abajo, y añadir (arriba 
salvaje, abajo salvaje], arriba, 
arriba. Un bocado que ni el 
del Tiburón de la película de 
Splierberg podréis contemplar 
si hacéis (los cuatro botones 
de acción], atrás, adelante, 
atrás, adelante, atrás. 

O VERTIGO: Es sin duda 
el más completo, tanto por su 
espectacular planta como por 
la variedad de sus ataques: 
salivazo venenoso, 
teletransporte para dar con 
un palmo de narices al 
contrario, el maleficio vudú 
paralizante o su mega-coletazo 
con (arriba salvaje, abajo 
veloz], y adelante, adelante, y 
el coletazo que atrapa al 
contrario con (arriba veloz, 
abajo veloz] y atrás, atrás. 

En cuanto a los golpes de 
gracia, destaca la 
espectacularidad del que 
podéis ver en estas imágenes, 
que se hace con (los cuatro 
botones de acción] y tres 
veces atrás, dos veces 
adelante. Tampoco es nada 



despreciable el que reduce el 
tamaño de su rival y se lo 
zampa con la misma secuencia 
que el anterior, pero 
cambiando el último dos veces 
adelante por abajo, arriba. 

O TALON: Las apariencias 
engañan. Gran verdad que 
demuestra este velocirraptor, 
que a pesar de ser el más 
pequeño, es el más difícil de 
derrotar por su extremada 
rapidez y agilidad. Es 
especialmente dañino su 
mordisco a la yugular, con 
(arriba salvaje, abajo salvaje] y 
atrás, adelante. 

Los fatalities son tan 
fugaces que a penas da 
tiempo de ver cómo destroza 
al rival a zarpazos en el que 
veis aquí con (arriba veloz, 
abajo salvaje) y adelante, 
abajo, atrás, arriba, 
adelante. El más 
desagradable de todos es 
aquel en el que se come el 
corazón del derrotado con 
(arriba veloz, abajo velo, 
abajo salvaje] y adelante, 
abajo, atrás, arriba, abajo. 



VARIEDAD EN TODO 

Si también quieres variedad de escenarios, 
hay nada menos que siete, pues cada dino- 
saurio tiene su dominio. Además, sirven pa- 
ra ambientar la historia apocalíptica y mito- 
lógica del juego, ya que el argumento nos 
sitúa en una edad postcataclísmica, aunque 
en esta ocasión el cataclismo ha sido pro- 
ducido por la guerra nuclear, en la que el 
hombre ha vuelto a sus orígenes tribales y 
los dioses luchan por el dominio de estas 
tierras controlando a los dinosaurios. 

En el modo de un jugador debes lanzarte 
con tu monstruo a la conquista de los terri- 
torios. El número de asaltos y su duración 
es opcional, al igual que los créditos. Cuan- 
do hayas derrotado a los seis dinosaurios, 
aún te queda luchar contra todos ellos en un 
impresionante cementerio y sin restablecer 
tu barra de energía entre combate y com- 
bate para dominar el mundo. 

El modo de dos jugadores es bastante com- 
pleto, ya que permite establecer la canti- 
dad de daños y la resistencia, para igualar 
los combates con cualquier rival. Por si to- 
do ésto fuera poco, hay todo un capítulo de 
estadísticas con los más variados datos so- 
bre el combate. El nivel de dificultad es gra- 
duable, lo que hace que sea adecuado para 
aficionarse a los juegos de lucha y también 
para los más expertos, ya que en el máxi- 
mo la rapidez e inteligencia de los dinosau- 
rios alcanza cotas altísimas. Y, por su- 
puesto, no 
olvidéis con- 
tar con un 
joystick o pad 
de cuatro bo- 
tones, arma 
absolutamen- 
te necesaria 
si se quiere 
llegar lejos en 
esta auténti- 
ca joya que 
es «Primal 
Rage». 

A.T.I. 



LO BUENO: Tamaño y reali- 
zación de los sprites y la 
animación, todo un prodigio 
técnico que provoca 
un efecto de mo- 
vimiento asom- 
broso . Y la 
variedad de 
golpes y los 
fatalities. 






LO MALO: Por 
señalar algo , que 
sea casi imprescindible 
un mando de control con 
cuatro botones. 
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ADSTAR 



THE LEGEND OF TULLY BODINE 



El mes pasado adelantábamos las primeras imágenes 

DE LO QUE PARECÍA SER EL ÚLTIMO GRAN PROYECTO PARA PC 
BASADO EN EL VÍDEO DIGITAL. «LOADSTAR», LA PRIMERA IN- 
CURSION de Rocket Science en nuestro mercado, llega 

HASTA NOSOTROS CON VARIOS ASES EN LA MANGA. POR UN 
LADO, EL DISEÑO BASADO EN IMAGEN REAL DE UN GRAN POR- 
CENTAJE DEL JUEGO. POR OTRO, LA SIEMPRE ATRACTIVA BAZA 
DEL USO DE ESTACIONES SG, LO QUE PUEDE DAR IDEA DE NO 
POCA CALIDAD A NIVEL GRÁFI- 
CO. Pero, ¿ha sido esto su- 
ficiente PARA QUE «LOADS- 
TAR» SE HAGA CON UN PUES- 
TO ENTRE LOS MEJORES? VEA- 
MOS LO QUE SE OCULTA TRAS 
ESTE NOMBRE. 






Un notable esfuerzo 




L a simple presencia de los tres 
CDs de que se compone el jue- 
go, van descubriendo al usuario 
lo que se va a poder encontrar 
en «Loadstar». 

Sin embargo, conviene aclarar, una vez 
más, el porqué de semejante hecho: el 
vídeo digital. 

El planteamiento que Rocket Science ha 
hecho del juego es más el de una película 
interactiva que otra cosa. A este respec- 
to, existe un dato, ciertamente curioso y 
que resulta revelador, y es que gran par- 
te de los integrantes de este equipo de 



programación pertenecieron, en su día, 
al grupo que diseñó el estándar QuickTi- 
me. Con ello, queda casi todo dicho sobre 
las posibles virguerías que en materia de 
vídeo digital puede deparar el juego. 

□E NUEVO EL CINE 

Una lista de reputados profesionales de la 
pantalla grande compone el elenco artísti- 
co de «Loadstar». Entre ellos, destacan los 
nombres de Ned Beatty y Barry Primus. 
Pero, vuelve la pregunta -temida e inevita- 
ble-, ¿resulta efectiva la combinación de 
juego y película? Se puede afirmar, sin nin- 
gún temor que, cuanto menos, «Loadstar» 
resulta bastante más destacable que la 
media de productos de características si- 
milares que circulan por el mercado. Pero, 
eso sí, existen ciertos aspectos del juego, 
que pueden dejar un regusto agridulce. 



Teniendo en cuenta, por un lado, las he- 
rramientas con que se ha diseñado el jue- 
go, el curriculum de los programadores, 
la participación de actores de reconocida 
fama, etc., se ve rápidamente -basta con 
jugar durante cinco minutos- que la cali- 
dad técnica de «Loadstar» no es moco de 
pavo. Sirva como ejemplo que el primer 
CD está dedicado íntegramente a la intro 
del programa. 

Pero, claro, esto mismo ya puede ir re- 
sultando algo sospechoso. ¿Tres CDs, y 
uno exclusivamente para la intro? Tran- 
quilos, aún no ha llegado el momento de 
establecer un juicio. 

EL AUTOBÚS ESPACIAL 

Es al entrar en la verdadera dinámica del 
juego, cuando se empiezan a calibrar las 
virtudes reales -y defectos- de «Loadstar». 



IAimsci 











Entre las primeras, se encuentra la maes- 
tría con que está combinada la imagen 
sintética con el vídeo digital, ofreciendo 
FMV a pantalla completa, sin necesidad 
de descompresión por hardware. 

El protagonista, Barry Primus, se en- 
cuentra a los mandos de una extraña na- 
ve espacial de carga, que tiene todo el as- 
pecto de un autobús estelar o, casi mejor 
dicho, de un monorrail galáctico, ya que 
casi toda la acción del juego transcurre 
por un camino fijo, esquivando a unos 
cuantos enemigos y matando a otros tan- 
tos, exceptuando algunos desvíos que he- 
mos de realizar manualmente, de vez en 
cuando, para llegar a los diversos objetivos 
marcados en cada fase. 

En total, «Loadstar» se compone de tres 
fases, basadas en el diseño ya citado, y 
una escena final, que tiene lugar en es- 
pacio abierto, y en la que nos vemos las 
caras con una gigantesca nave. 

Y..., ya está. Y éste es, precisamente, el 
gran defecto de «Loadstar», que se hace 
muy, muy corto. La única posibilidad para 
exprimir el juego a tope radica en la elec- 
ción de un nivel de dificultad alto, ya que 
en la opción "easy”, y con algo de habilidad 
y paciencia, llegar hasta el mismísimo car- 
tel de “The End" es, casi, coser y cantar. 




El haber intercalado un buen 
número de escenas de vídeo 
entre las diferentes fases del 
juego es casi el único motivo 
que alarga la duración de una 
partida, y ésto, unido a la poca 
variedad en la acción -claro 
que, siendo un shoot’em up, 
esto no deja de ser lógico-, da 
“la de arena” en «Loadstar». 
En definitiva, «Loadstar» tiene 
dos caras. Una, brillante, re- 
ferida a la calidad técnica del 
producto. Y otra, más oscura, 
la de la jugabilidad. 



LO BUENO: En lo concer- 
niente a técnica no se le pue- 
de poner ningún pe- 
ro; resulta un 
producto casi 
sobresaliente. 



LOMALO: 

Poca variedad y\! n 

y muy , muy cor- 
to . Quizás el vídeo 
tendría que haber dejado pa- 
so a un mayor ingrediente 
de juego. 




HOT 

Shareware!! 



Todo el Shareware más actual 



w 




¡¡Ya a la venta 
en tu quiosco!! 



mm 



La revista 
que estabas 
buscando y 
un CD-ROM 
con los 



mejores 
programas 
del soFtware 
internacional 
para tu PC. 



F.D.L. 







» ES, ¡JUNTO A 



SURGIR DE UNA COMPAÑIA 



TAN CARIS M ATI CA COMO 



JUEGOS DEL FUTURO. NOTI 



DE NOVIEMBRE, Y CON UNA 



CALIDAD SIMILAR A LA REALI 



ZADA PARA LA MAQUINA DE 

Sony. Un juego hecho pa- 



HEDONISTAS DE UN USUARIO 
EXIGENTE Y EXQUISITO. UN 
PROGRAMA QUE ECHA POR 



TIERRA CUALQUIER CONCEP 
TO ANTERIOR SOBRE ARCA 

DES, DESCUBRIENDO LA CA 




H adie, ni los más optimistas, podían 
pensar, hace tan sólo un año, 
cuando Playstation se ponía en 
marcha en el país del sol nacien- 
te, que Psygnosis estaba embar- 
cada en una serie de proyectos 
que iban a hacer temblar los ci- 
mientos del software. 

Las primeras noticias sobre juegos como 
los ya mencionados, hacían concebir es- 
peranzas de que algo grande estaba en 
marcha. Pero, ni por asomo, se podía 
concebir algo tan grande. 

«WipE’Out"» es un arcade, sí. Un juego de 
carreras, sí. Y si no dijéramos nada más, 
estaríamos mintiendo como bellacos. O, 
peor aún, ocultando gran parte de la ver- 
dad. Porque lo que un sencillo juego como 
éste representa, no es ni más ni menos 
que un salto de gigante en el concepto ac- 
tual de software de entretenimiento. 

Una competición futurista protagonizada 
por naves cuya tecnología les permite 







desplazarse desafiando a la gravedad, a 
velocidades de auténtico vértigo, y en ca- 
rreras en las que no sólo importa llegar 
primero, sino vivo, son las premisas de 
las que parte «WipE'Cut”». 

A partir de aquí, el resto -que no es poco- 
es toda una demostración de genialidad 
en el campo de la programación. 



VIRTUOSISMO 

TÉCNICO 

El uso de estaciones de 
trabajo SG para el dise- 
ño gráfico de la práctica 
totalidad del juego, es 
sólo la punta del iceberg 
«WipE’Cut”». 

El mimo con que se ha 
cuidado este aspecto en 
el programa no es más 
que el acompañamiento 
de una labor de progra- 
mación realmente atípi- 
ca, por lo excelente, en 
los tiempos que corren. 



LO BUENO: Todo. Desde 
los gráficos al control. Des- 
de su misma concepción a 
la banda sonora. Diseño, 
adicción, originali- 
dad..., un juego 
sobresaliente. 



LO MALO: 

Difícil , muy difí- 
cil. Es bastante 
complicado cogerle 
el tranquillo a cada circuito, 
trasteando constantemente 
con frenos, Ítems, curvas y, 
además, hay que evitar los 
ataques rivales. 



Como ya se conoce, más o menos, el 
juego está diseñado en una base 3D, lo 
que no es excesivamente novedoso, 
¿verdad? Pues no. El entorno creado pa- 
ra «WipE'Out”» resulta totalmente rea- 
lista. Por lo general, en un juego de ca- 
rreras de este estilo, se suele hacer que 
los decorados se muevan mientras el ve- 
hículo en cuestión permanece fijo en una 
situación determinada de pantalla, incli- 
nándose más o menos en las curvas. La 
genialidad del programa de Psygnosis 
-como en otros de la compañía- hace 
que, tanto en vista externa como subje- 
tiva, la posición de la nave varíe cons- 
tantemente dependiendo de factores co- 
mo, a saber: velocidad, inercia, disparos 
de las naves rivales, impulsos obtenidos 
de la recogida de Ítems y/o impulsos de 
determinadas zonas de la pista que so- 
brecargan la potencia del motor, de ma- 
nera momentánea. Además, no sólo se 
puede, sino se debe, maniobrar en cier- 
tas zonas de estas pistas, inclinando o 
elevando el morro para aprovechar el 
"rebufo" de los contrincantes. 

■ Ahora, imaginemos: dos ni- 

veles de competición, ama- 
teur y profesional -el se- 
gundo sólo es accesible al 
obtener una victoria total 
en el anterior-; cuatro equi- 
pos, dos naves por equi- 
po, seis circuitos más 
uno de bonus, una banda 
sonora alucinante... El re- 
sultado: una obra maestra 
de la programación, y uno 
de los mejores juegos de to- 
dos los tiempos. Decir 
más, no sirve de nada. 



F.D.L. 






MANÍA 








MECHWARRIORS 






Una empresa que tiene tras de sí tanta tradición 

COMO ACTIVISION HA SABIDO ADAPTARSE A LOS NUEVOS 
TIEMPOS, EVOLUCIONANDO CON ELLOS. PIONERA EN LA 
REALIZACIÓN DE JUEGOS PARA WINDOWS 95 CON LAS RE- 
VISIONES DE «PlTFALL» Y «SHANGAI», NO REBAJAN NI UN 
ÁPICE LA CALIDAD QUE SIEMPRE HAN IMPRIMIDO A SUS 
JUEGOS DE ACCIÓN. «MECHWARRIOR 2» ES EL PRODUCTO 
DE SU ALIANZA CON FASA CORPORATION, PROPIETARIA 
DE LOS LIBROS Y JUEGOS DE MESA DE LA SERIE BATTLE- 
TECH QUE AgUELLOS gUE SE muevan en ambientes ro- 
le r O S CONOCEN TAN BIEN. Y HA SIDO CONCEBIDO COMO 
UNA EVOLUCIÓN DEL INCONSISTENTE ORIGINAL «MECH- 




C on «MechWarrior 2» nos in- 
troducimos en un mundo de- 
vastado en el siglo XXI marca- 
do por el enfrentamiento entre dos clanes. 
La rivalidad es a muerte, y se dilucida a tra- 
vés de violentos combates entre escuadro- 
nes de androides pilotados por soldados. 

RIGOR ANTE TODO 

El juego no se limita a colocar al robot en el 
campo de batalla para que nos liemos a dis- 
paros con el enemigo, sino que nos presenta 



de manera progresiva, a través de sus múl- 
tiples detalles, la historia y peculiaridades del 
mundo BattleTech. Con la intro primero y los 
menús del juego después, tendremos cono- 
cimiento del porqué, el cómo y el cuándo de 
nuestra lucha. 

Tras elegir el clan para el que vamos a lu- 
char, podremos optar bien por la acción ins- 
tantánea o las sucesivas misiones de dificul- 
tad creciente. 

El comienzo rápido nos pone al mando de 
una formación de tres robots en un plane- 
ta de nuestro universo con el objetivo de 
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eliminar a todos los engendros enemigos 
que encontremos. Además de elegir facto- 
res como el planeta -distintos escenarios y 
condiciones metereológicas- o el bando, 
también podremos elegir el tipo de robots 



SABOR A 
ANTIGUO 

Para determinadas misiones en las que 
la visibilidad está muy mermada a causa 
de las condiciones atmosféricas o los 
propias características del escenario, 
los programadores de Activisión han in- 
cluido una vista de la acción "mejorada". 




En clin se eliminan todos los fondos y 
texturas dejando sólo los "alambres" que 
forman las aristas de los polígonos, co- 
loreados de distintas formas para dis- 
tinguir bien los objetos. Además de sor 
una opción muy útil, como podréis com- 
probar, también nos trae recuerdos nos- 
tálgicos a todos los que llevamos algu- 
nos años en este mundillo. Por si alguien 
no lo sabe, esos recuerdos hacen refe- 
rencia a ciertos juegos de los primeros 
Q bits cuyos gráficos estaban realizados 
sólo con las aristas de los polígonos que 
formaban las figuras sin fondos ni caras. 
Éstos eran los primeros juegos que usa- 
ban entornos 3D, y sentaron las bases 
do los que hoy los usan. Como veis, está 
ya todo inventado. 



que formarán nuestra escuadrilla y las del 
enemigo. El número de robots disponibles 
es de quince, de forma, características y po- 
der destructivo variables. Si lo que quere- 
mos es diseñar nuestro robot a nuestro gus- 
to tendremos que ir poco a poco, o sea, 
apuntarnos como recluta a un clan y empe- 
zar desde cero. 



PROTAGONISTA, 

MÁQUINA 



LA 



Dentro del clan tendremos información de 
todos los aspectos concernientes al mismo y 
a sus enemigos a través de una base de da- 
tos. Como reclutas que somos realizaremos 
pruebas de entrenamiento que consisten en 
navegación, manejo del mech, uso de las ar- 
mas que lleva montadas y adiestramiento en 
estrategias de caza e inspección. 

Cuando ya nos sintamos preparados para 
pasar a la acción podremos afrontar las su- 
cesivas misiones que nuestros jefes nos en- 
comendarán. Conforme las superemos au- 
mentará la dificultad de éstas y la calidad y el 
número de robots a nuestro mando. El que 
nosotros pilotaremos puede ser configu- 
rado en armas, blindaje y complementos 
externos como sensores buscadores de 
calor o jets que nos permi- 
tirán volar, aunque para 
cada misión habrá limita- 
ciones en cuanto al tipo y 
peso del robot que pode- 
mos emplear. Si cumpli- 
mos los objetivos en el 
tiempo establecido y con 
los niveles de realidad acti- 
vados recibiremos conde- 
coraciones, elogios y una 
nueva misión. Lo contrario 
es el deshonor, y en el pe- 
or caso, la muerte. 



A pesar de la 
cantidad de teclas , es fácil 
de jugar , y el control 
con cualquier 
dispositivo 
es cómodo 
y preciso. 



GRÁFICOS, CONTROL V 
SONICO 

Tanto los decorados como los objetos, in- 
cluidos robots, son poligonales realizados 
usando texturas. No son impresionantes, 
pero sí muy funcionales, ya que representan 
bien la realidad que se pretende. Los únicos 
efectos visuales a reseñar son los de humo, 
fuego o explosiones, de gran calidad plásti- 
ca. Los robots comulgan con la simplicidad 
del conjunto, todo aristas y con mínimos de- 
talles, pero de forma y color tales que se 
distinguen muy bien unos de otros. 

Como era de esperar, hay tanto vista inter- 
na como externa de la acción. La interna 
-más útil- nos coloca en el lugar del piloto 
con todos los indicadores y displays a nues- 
tro alcance. La externa -más realista- re- 
duce los indicadores al mínimo exponente 
ofreciéndonos una vista aérea de nuestro 
robot que se puede girar para ver distintos 
planos de la acción. 

La calidad de los gráficos varía entre tres 
resoluciones (320x2G0, 640x480 y 
1024x768] para que la acción vaya fluida 
en cualquier ordenador, a lo que se une la 
posible supresión de ciertos detalles. Dis- 
pone de cantidad de efectos digitalizados y 
música ambiente, ade- 
más de voces femeninas 
que nos informarán de 
los objetivos que vaya- 
mos cumpliendo. Para fi- 
nalizar, el control es 
muy suave -en la reso- 
lución acertada- y có- 
modo con cualquier dis- 
positivo de los muchos 
que soporta, entre ellos 
las i-glasses! 
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LO MALO: ■ 

Como siempre , r\ 

la calidad gráfica 
va unida a la del or- 
denador, y eso que el detalle 
puesto en los gráficos no es 
excesivo. 



¡ 
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¿Solo o 

acompañado?... 



¿Recordáis el viejo simu- 
lador DE VUELO DE HELI- 
COPTEROS DE COMBATE, 

«Comanche Máximum Over- 

KILL»?..., ¿SI?..., PUES HA 




REGRESADO ACOMPAÑADO 
DE OTRO HELICÓPTERO, EL 

K A- S □ Hokum “Were- 

WDLF”, PARA QUE VOLVA- 
MOS A CARGAR ESTE PRO- 
GRAMA EN NUESTRO PC, Y 
EN EL DE UN AMIGO, Y PO- 
DAMOS JUGAR EN CADENA 
MANEJANDO CADA UNO UN 
HELICÓPTERO DIFERENTE, 



WEREWOLF 



ENFRENTANDONOS UNO 
CONTRA UNO, O VOLAR MI- 
SIONES CONJUNTAMENTE. 



NOVALOGIC 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 




L o., hi os Nova Logic nos ofre- 

cen dos helicópteros oara pro- 
oar Lina es el que dio original- 
mente nombre al programa, el 
PAH-66 ’Cürnanrhñ un aparato que aun no 
en activo per o que cada vez le queda 
menos El otro e*- su mas directo adversa- 
e* KA-50 Hokum We* ewolf' una autén- 
tica bestia Je ataque / seguramente el me- 
1 i • -l e: •; *.—i i de ombate que existe 
A ptrsar de qnu son dos armas de muy dis- 
tinta ( jrn.epc nn y creación, y por lo tanto 
muy ¡detentes en su forma de pilotaje el 
P ograma la única disonarán que hace a am- 
óos es on ¡a representación de las cabinas, 
lo de os huele y también en el armamento 
que tolera cada aparato Por lo demas. no 
hay diferencias en la calidad de vuela de ca- 
er: helicóptero y en ta simulación ambos se 
ernp jrrgn d- , lentica manera, ya que el 
RAH-6G Comanche’ angina! es el que ha 
5r virl i de base para crear el KA-50 Hokum 
WereA-cl*' ron Ir cus» es coma si estuvie- 
sen-’or-; volando el mismo helicóptero, pero 
cv - n;ro traje , el nombre distinto 



COMAIXICHE 




Evidentemente la versión del Werewolf en 
este programa no tiene ni comparación can 
la del simulador de Virgin -< KA-50 Hokum i. - 
del que ya os hablamos en otra ocasión an- 
terior En este caso lo único que han hecho 
es usar como base el juego del Comanche y 
crear un helicóptero mas. unas cuantas mi- 
siones extras, añadiendo la gran novedad de 
poder juga f en cadena con dos PCs 
No se puede decir que este juego sea un 
ve r dadero simulador de vueio de combate. 



sino mas bien un arcade r basado en volar 
un helicóptero si mas puro estilo del juego 
de simulación «Dog Fight” Aliara bien, si lo 
consideramos como arcade. entonces tene- 
mos en nuestras manos un programa de 
gran calidad adicción jugabilidad y sobre 
todo muy divertido Pero si lo mostramos co- 
mo un simulador es posible que nos digan 
alguna palabra mal sonante con respecto al 
-Werewolf vs Comanche-' V es que ni hay 
realismo er el vuelo de ! os helicópteros, ni 





t iene un editor de misionen ni 51 quiem hoy 
un modo de campaña, y existe una dichosa 
limitación de altura -una especie de 'Techo 
de cristal”- que impide a los helicópteros vio- 
lar iTiuy alto de tal manera que uno esta 
siempre obligado a vnlar cerca del suelo y 
los r embates aéreos pierden en riinviliiinn 
debido a este efecto Tal vez lo único que 
sea de elogio es la calidad de representa- 
ción de los escenarios aunque son bastante 
limitados en superficie y debido a la edad 
que presenta el |uego no hoy posibilidad ríe 
jugar con SVGA pues sencillamente * ; l p- 
grama no contempla esta njrnctunstu a gro- 
fica En su momento de apancini 1 •' 
che Maximun Overkill» fue considerado c ornp 
un buen simulador de vuelo de combat e pe- 
ro después de ver como ha evolucionado el 
mundillo de estos programas, y de ver las 
exigencias en el realismo que algunos oficio 
nados solicitan a estos juegos, no podemos 
decir más que «Werewolf vs Comanche» es 
un muy buen arcade de helicópteros. 

De elogiar en este juego, pues en su mo- 
mento fue pionero en este campo, es la ca- 
lidad de representación de los decorados. 
La sensación de estar volando entre caño- 
nes y desfiladeros, o sobre un río encajona- 
do, el realismo al sortear una colina y es- 
conderte detrás de ella para luego saltar 
como un gato sobre la presa a abatir; todos 
estos efectos siguen siendo espectaculares 
y, después de mucho tiempo sin tomar 





contacto ron este programa 
cordado con gusto La calidad 
representando distintas estaciones del aii. 
o distintos terrenos el realismo al repre- 
sentar las variables climatológicas -alguna 
misión la realizar eis en medio de un¡ 



f \f\ entrado en Inter nar aunque solo sen. nr 
vez er 1 su vicia? osi es 1 fi te ,*j n it 1 11 » ' ¡ o r, 
i nos a usar estas comurui ¡juiun* p »r « pi 
dnr jugar con otros colegas que en est y* ir» 
mentó no esten • nn nosotros en casa pm 
ir- que si tienen un telefono ur módem v i»o 



menta de nieve, y otras en 
caluroso- haran que nos u 
en la misión y la disfruterm 




supuesto un PC para pudor 
nosotros? Este nn es el pi 
permite la cunexinn • 1 



iqc no 



PCs bastantes nfru:- simuladores le 



ilab 




La calidad grá- 
fica de los escenarios. La 
posibilidad de poder jugar 
en cadena con otro or- 
denador al más 
puro estilo 
,f dog fight”. 



acompaña al desarrollo 
del juego llega a aburrir, 
pero consiguen dar am- 
biente, y con eso basta. 

Como novedad que el jue- 
go aporta, lo anteriormen- 
te dicho, el poder jugar 
con dos ordenadores en- 
lazados vía modem, para 
así jugar cada uno con un helicóptero dife- 
rente, bien en el modo de uno contra el otro, 
o bien la de cooperar para sacar adelante la 
misión. Evidentemente en ambos casos no 
estaremos solos en el escenario elegido, si- 
no que habrá objetivos de suelo a los que 
derribar, y otros helicópteros que abatir, y 
por supuesto evitar que acaben antes con 
nosotros, que nosotros con ellos. 

Está claro que entramos en una época don- 
de tener un ordenador es tan habitual como 
tener televisión o teléfono, y donde las co- 
municaciones informáticas cada día están 
mas asentadas y establecidas..., ¿quién no 



LO MALO: En ' |l 

el año 1995 ** ■ 

no se concibe 
un juego de esta 
categoría sin la po- 
sibilidad de la SVGA. Esto no 
es un verdadero simulador de 
vuelo, sino un arcade basado 
en volar helicópteros..., en- 
tonces ¿por qué nos lo anun- 
cian como simulador?... 



rewolf vs Comanche» sí 
es el primero que enfoca el 
formato del programa a fo- 
mentar la comunicación en- 
tre ordenadores. 

Es más, el juego ofrece dos 
CDs distintos, uno para el 
Comanche y el otro para el 
Werewolf, de tal manera que 
si queremos jugar solos tendremos que ele- 
gir un CD u otro en función del helicóptero 
que deseemos volar, pero que facilita al má- 
ximo el que un jugador maneje un CD y un 
helicóptero, y el otro jugador los otros. 

Ante esta novedad de la comunicación sólo 
nos asalta una duda, que se puede convertir 
en un gran problema, y es que ¿quién paga 
la cuenta del teléfono?... ¿tu?, ¿yo?,... ¿o el 
que pierda el combate?... 

Después de lo visto, seguimos esperando el 
«Apache Longbow» impacientes... 

G.C.D. 













El Golf más económico 

PGA TOUR 96 






Electronic Arts se ha convertido por 

MÉRITOS PROPIOS EN LA COMPAÑÍA PUNTERA 
DE LA SIMULACIÓN DEPORTIVA, COMO ATESTI- 
GUAN PROGRAMAS COMO «FIFA SOCCER», 
«NBA Ll VE 95» o «PGA 4B6», LOS MEJO- 
RES EN SU GÉNERO. PERO NO CONTENTOS 
CON ESTAS MARAVILLAS DEL “SILLáN-BALL” O 
DEPORTE CASERO, NOS HAN PREPARADO UNAS 
ACTUALIZACIONES DE LOS MISMOS QUE! SI EN 
EL CASO DE «FIFA 96» SUPONEN UN CAMBIO 
DE ASPECTO RADICAL, EN EL DEL BALONCESTO 
Y EL GOLF SON PROGRAMAS MUY, PERO QUE 
MUY MEJORADOS DE LOS EXCELENTES ORIGI- 
NALES. Y PARECE QUE LA INTENCION DE ES- 
TOS CONCIENZUDOS AMERICANOS ES LA DE 
OFRECER AÑO A AÑO NUEVAS VERSIONES MAS 
POTENTES, ALGO QUE EN EL CASO DE ESTE 
«PGA 96» VA SER DE LO MAS DIFÍCIL, PUES 
COMO NO LO HAGAN PARA CASCOS VIRTUALES 
NO VEMOS COMO VAN A PODER SUPERARLO. 







Este es el movi- 
miento de drive clá- 
sico; Andrew Mag - 
ge lo ejecuta a la 
perfección. Son 
sorprendentes las 
secuencias de ac- 
ción de todos los ju- 
gadores, ya que 
han sido digitaliza- 
dos. Vemos cómo 
algunos tiran su go- 
rra cuando fallan , 
cómo se agachan 
para celebrar el 
golpe, a Tom Kite 
con su famoso go- 
rro, etc. Lástima 
que se hayan olvi- 
dado de los jugado- 
res europeos; se ve 
que aún les duele a 
los americanos ha- 
ber perdido la Ryder Cup ante Severiano y 
sus compañeros del viejo continente. 





P ara empezar, se han aumentado 
las vistas disponibles: mapa del 
hoyo en el que aparece la bola 
tanto en situación estática como 
en movimiento, una ampliación 
del recorrido que está siguiendo la pelota 
desde un punto de vista cenital, una vista 
instantánea en tiempo real de la caída de la 
pelota desde el ángulo contrario al del lan- 
zamiento y la auténtica gozada que supone 
el visitar todo el hoyo en vídeo digital con cá- 
mara aérea subjetiva en movimiento, lo que 




nos permite ver con el máximo grado de de- 
talle cualquier parte del terreno. Tampoco 
hay que olvidarse de las repeticiones, que 
pueden almacenarse en el disco duro. 

ENGAÑA A LOS 
SENTI OOS 

La representación gráfica de la espléndida 
“cancha” sigue siendo asombrosamente 
real. La digitalización ha conseguido trasla- 
dar hasta nuestro monitor nada menos que 
36 hoyos con una exactitud tal que cualquier 
miembro de los clubes representados puede 
dejar de preocupares si está enfermo o llue- 
ve, ya que no perderá capacidad de juego ni 
la medición de distancias que tanto tiempo y 
dinero le han costado llegar a tener. 

La alta resolución, por su parte, se encarga 
de que podamos distinguir hasta qué tipo de 
hojas tienen los árboles, o ver cómo se re- 
fleja el entorno en el agua cristalina de los la- 
gos; casi se puede respirar esa agradable 
frescura que despide la hierba. Si pudiéra- 
mos utilizar un casco de realidad virtual o 
nuestro monitor fuera de mil pulgadas, po- 
dríamos engañar a la vista, pues los estan- 
ques se remueven y la bandera del hoyo se 
agitan como consecuencia del viento. 
También al oído puede costarle distinguir lo 
real de lo imaginario, ya que abundan los 
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efectos tales como el sonido de los pájaros, 
el de las olas del mar y las bocinas de los 
barcos al aproximarse a los hoyos del acan- 
tilado, los aplausos y vítores del público en 
consonancia a la calidad del golpe, etc. Ade- 
más, el comportamiento de la bola respeta 
con increíble exactitud las leyes de la física. 

CASI TAN DIFÍCIL 

Pero pese a la ventaja que suponen las vis- 
tas ya relatadas, no vayáis a pensar que lo- 
grar un par, un birdie, el casi imposible eagle 
o el auténtico milagro del albatros, es senci- 
llo. El sistema de juego es el de siempre, la 
temible barra de swing para establecer la 
potencia y dirección del golpe. La velocidad 
de la señal móvil y lo diminuto del aérea de 
perfección total hacen que sólo a base de 
horas y horas de práctica se consiga poner 




la pelota en el lugar dese- 
ado, a lo que hay que aña- 
dir el dominio de la situa- 
ción cuando sopla el 
viento. Pero cuando ma- 
yor sea la fuerza del gol- 
pe y la dificultad del efecto 
más rápido se mueve la 
señal y menor es el área 
de desviación nula. 

El golf es uno de los de- 
portes más complejos y 
su versión informática no 
iba a ser menos. Por 
suerte, hay un modo de 
práctica en el que entre- 
naremos en cualquier ho- 
yo repitiendo el golpe las 
veces que queramos has- 
ta que podamos acudir a 




un torneo o jugar por skins 
con mucho dinero por me- 
dio y las eliminatorias. 
Además, todos vuestros re- 
sultados y otras caracterís- 
ticas como putt o drive más 
largo y varios porcentajes de 
seguridad y acierto se van 
registrando en vuestro 
score particular, lo que in- 
vita a ir superándose con- 
tinuamente, como ha he- 
cho EA con este nuevo 
«PGA Tour 96» con respec- 
to a su predecesor, por lo 
que siguen manteniendo la 
vitola de haber programado 
el mejor simulador de golf 
del momento. 

A.T.I. 



LO BUENO: Si a nivel visual 
sigue siendo un programa 
fuera de serie, y mantiene 
la perfecta recreación del 
movimiento de la bola, se 
han incluido más vistas y 
nuevos jugadores profesio- 
nales que hacen 
que sea el me- 
jor simulador 
de golf de la 
actualidad. 



LO MALO: Só - 

lo incluye dos 
campos de golf , 
aunque está prevista 
la creación de nuevos reco- 
rridos. Con un lector de do- 
ble velocidad es conveniente 
instalar 60 MB para acele- 
rar el proceso de carga. 



i otólogo CD-ROM 

95-96 




parado/ 
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Solicite ahora GRATUITAMENTE, 
el catálogo más completo de 

CD-ROMs MULTIMEDIA. 



parado/ 



Más de 300 títulos de los principales editores 
nacionales y extranjeros. 

Ordenados por materias para que Vd. encuentre fácil- 
mente la base de datos más acorde a sus necesidades. 

Todo en Cultura, Diccionarios y Enciclopedias, 
Educación, Geografía, Historia, Idiomas, Literatura, 
Música, Salud. 



i. 
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Si te gusta 
«Werewolf vs. 



Comanche» 
ahora tienes la 
oportunidad de 
ganar uno de los 
10 programas 
que sorteamos. 



Además, regalamos un montón de productos exclusivos de 
«Werewolf vs. Comanche»: 10 camisas, 10 camisetas, 6 gorras 
y un reloj. Tan sólo has de tener claro unas diferencias básicas 
entre Comanche y Werewolf. ¿Te animas? 




Pregunta 2 



Pregunta 3 



Pregunta 1 ¿Cuál de estas dos naves es Comanche? 



Una de las dos naves admite un solo 
tripulante, ¿sabes cuál? 

La empresa Klimov Corporation 
desarrolló uno de estos dos modelos, 
¿sabes cuál? 



Pregunta 4 de estos es el verdadero 

escudo de Comanche? 



Pregunta 5 



¿Cuál de estos el de Werewolf? 




BASES CONCURSO COMANCHE 

- Podrán participar en el concurso, todos los lectores 
i la revista MICROMANIA que envíen el cupón (no son 
ilidas las fotocopias) a la siguiente dirección: 

HOBBV PRESS. S. A.; Revista MICROMANIA; 
partado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO «WEREWOLF vs. COMANCHE» 

- De entre todas las cartas recibidas con las respues- 
s correctas, se elegirán 10 que serán ganadores de un 
ograma de «Werewolf Vs. Comanche» y una cam ise- 
de Werewolf. Posteriormente, se extraerán otras 10 
rtas que ganarán una camisa de Werewolf. A conti- 
tación, se elegirán 6 cartas cuyos remitentes ganarán 
1a gorra de Werewolf. Por último, habrá un lector que 
cibirá un reloj de Werewolf. El premio no será, en 
ngún caso, canjeable por dinero. 





3. - Sólo podrán participar en el sorteo las cartas reci- 
bidas con fecha de matasellos de 25 de octubre 1995 al 
30 de noviembre de 1995. 

4. - La elección de los ganadores se realizará el día 5 de 
diciembre de 1995. y se publicarán en el número de 
enero de 1996 de la revista MICROMANIA. 

5. - Caso de que algún premio se extravíe en el correo, 
el propietario dispondrá de tres meses desde que se 
publique el listado de nombres ganadores, para noti- 
ficar a la revista el extravio. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especifica- 
do en estas bases, será resuelto inapelablemente por 
los organizadores del concurso: ELECTRONIC ARTS SOFT- 




Cupón de participación 




Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad C.P. 

Teléfono 



RESPUESTAS 

1 

2 

3 

4 

5 









PUNTO DE MIRA 




KILLER INSTINGT 



Instinto para triunfar 



RARE/NINTENDO 

En preparación: ULTRA 6^ 
Disponible: SUPER NINTENDO 
JUEGO OE LUCHA 
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LO BUENO: Tener una Su - 
per Nintendo para poder 
disfrutar de una per- 
fecta conversión 
de coin-op en 
nuestra pro- 
pia casa. 
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LOMALO: 

Que quede aún ' \ 
tanto tiempo pa- 
ra tener en nuestras 
manos la Ultra 64 y, por 
consiguiente , su versión de 
« Killer Instinct». 



L a aparición de «Donkey Kong Country» fue 
uno de los acontecimientos que más hi- 
cieron sentirse afortunados a los posee- 
dores de una SNES. Ahora vuelve a ocurrir al- 
go parecido, y otra vez de la mano de Rare. 
Mientras esperamos a la Ultra 64, podemos ir 
abriendo el apetito con «Killer Instinct» para 
la, por ahora, principal consola de Nintendo. 
Plasmar toda la fuerza y espectacularidad de 
un número uno de las recreativas a un limitado 
cartucho de 32 megas conservan- 
do toda su esencia no ha sido fá- 
cil, pero con la ayuda de Rare y el 
empleo de la tecnología ACM (Ad- 
vanced Computer Modeling), Nin- 
tendo lo ha conseguido. 

Quien ya conozca «Killer Instinct» y 
tenga ocasión de probar esta ver- 
sión va a quedar sorprendido con la 
conversión que se ha realizado. Pa- 
ra los que les pille de nuevas, se 
van a encontrar con un arcade de lucha muy 
rápido realizado a base de gráficos renderiza- 
dos y música digital de alta calidad. 

Los protagonistas son diez luchadores dota- 
dos de una gama amplísima de movimientos, 
de una fenomenal agilidad y de una variedad de 
golpes especiales y combos apabullante. Las 
animaciones con que se les ha dotado son de- 
talladas, continuas y muy naturales. Dada su 
diferente condición los personajes actúan de 
muy diversas maneras representando cada 
uno de ellos una forma distinta de luchar. 

Los combates son a un sólo asalto, ganando el 
mismo quien antes acaba con las dos barras 
de energía del oponente. Tras los diez enemi- 
gos conocidos, se encuentra Eyedol, el enemi- 
go final, que no podemos seleccionar, y que 
nos dará muchos quebraderos de cabeza has- 
ta que consigamos acabar con él. Los com- 
bates. todo sangre y crueldad, se caracteri- 
zan por la facilidad con que se encadenan 
golpes formando combos de dificultad de rea- 
lización y puntuación crecientes. 

Cada personaje puede ejecutar golpes de 
apertura, en salto, espectaculares magias, en- 
laces entre combos y golpes finales especiales. 




Se pueden conseguir desde tres hasta un má- 
ximo de 46 golpes de manera continua. 

Rare siempre echa mano de lo mejor: Render 
total en decorados y personajes diseñados 
usando ACM y gestados con Alias en estacio- 
nes SG. Animaciones suaves compuestas por 
miles de frames que se reproducen con toda 
la fluidez y velocidad que permite la SNES. 

Y para completar, la mejor música y efectos 
de sonido que hemos oído salir de esta conso- 
la, y que se incluye en un compact disc que se 
regala con el juego. Y más... uno o dos juga- 
dores, varios niveles de dificultad y modos de 
práctica y torneo. Aunque eso sí, el instinto lo 
tendréis que poner vosotros. 



C.S.G. 



LMMvr=r nq lAivia 







PUNTO OE MIRA 






LO BUENO : Todos los ele- 
mentos destacables de un 
buen arcade sumados a 
una realización grá- 
fica excelente, 
aunque no si- 
ga la moda 
poligonal. 



LO MALO: 

Aunque sea to- 
do acción , hay 
que reconocer que 
hay pocos luchadores , lo que 
ha propiciado un aumento 
desaforado de la dificultad . 



GALAXY FIGHT. 
WARRIORS 

Planetas en 



SUNSOFT 

Disponible: NEG-GEG CD 
JUEGO DE LUCHA 



espectaculares vistos en juegos similares, con 
una variedad -hasta más de diez golpes espe- 
ciales distintos en algunos caracteres- y cali- 
dad de realización impresionantes. Cada per- 
sonaje tiene incluso uno para provocar al 
contrario. Y ¿qué vamos a contar de los movi- 
mientos? Lo normal, animaciones continuas, 
no forzadas -muy naturales-, dotadas de una 
velocidad endiablada para que no tengamos ni 
un sólo momento de respiro. 

La acción en estado puro que destilan los jue- 
gos de lucha de Neo-Geo es difícilmente supe- 
rable. La adicción del arcade fuerza-bruta, re- 
flejos-despiertos es suficiente razón para 
mantenernos enganchados a la pantalla. Si 
además nos hipnotizan con una explosión grá- 
fica de colorido y un estruendo sonoro, ¿qué 
más da los aspectos limitados del programa? 
¿Que sólo ocho luchadores es poco? Pues 
bueno. ¿Que a pesar de tener cuatro niveles, 
es super difícil desde el principio? Pues vale. 
¿Que sólo tiene una modalidad de juego, si ex- 
cluimos el jugar a dobles? Pues me alegro. To- 
da la acción que se desborda en los sesenta 
segundos que dura un asalto nos hace olvidar 
todo ésto, incluso hasta respirar. 

En resumen, técnica, calidad y adicción de re- 
creativa. Y si alguien no se lo cree, que se 
eche una partida. Seguro que no será la única. 



C.S.G. 



lucha 



S iempre que aparece un nuevo 
beat’em up para Neo-Geo, la ex- 
pectación es muy grande; tal es 
el nivel alcanzado por las anteriores pro- 
ducciones de SNK para su recreativa. 

Esta vez han delegado la creación del soft en 
SunSoft, que desde Japón nos trae este juego 
de lucha galáctico con la intención de dejar a 
años-luz a sus competidores. 

«Galaxy Fight» sigue la línea de «Fatal Fury 3» o 
«Savage Reign» añadiendo nuevas dosis de es- 
pectacularidad sobre unos patrones ya están- 
dar para los amantes de los juegos de Neo- 
Geo. La lucha se traslada al espacio, donde 
escogiendo uno de los ocho luchadores de- 
beremos derro- 
tar a los demás 
antes de enfren- 
tarnos a Felden 
Kryse, señor de 
las tinieblas. 

Cada planeta de 
este peculiar sis- 
tema se asocia 
con un luchador 
específico al que 
tendremos que 
derrotar dos veces para hacernos con la vic- 
toria. Los guerreros son muy singulares, acor- 
des con el entorno al que pertenecen. Todas 
las peleas están plagadas de toques humorís- 
ticos y detalles curiosos, como partes del de- 
corado que se destruyen, condiciones atmos- 
féricas... Los escenarios, además, tienen la 
propiedad de no acabarse nunca, por lo que 
no nos podrán acorralar incómodamente con- 
tra el final de la pantalla. Ésto ha provocado la 
inclusión de zooms que nos acercan y alejan a 
la acción siguiendo los movimientos de los ju- 
gadores; así, si éstos se separan, la cámara 
se aleja de ellos para poder ver a los dos. Pa- 
ra dar más vistosidad en todo momento ha- 
brá scrolls múltiples de los decorados, unidos 
a efectos de oleaje o lluvia. 

Los golpes son el plato fuerte. Podríamos in- 
cluso atrevernos a decir que son de los más 
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Casi todas las 
competiciones en las que 
puede participar un equi- 
po español están repre- 
sentadas, como también 
lo están, y con detalle, 
los equipos ex- 
tranjeros qi 
las disputan. 



LO MALO: 

Los tiempos de 
espera para car- 
gar datos del CD- 
ROM son excesivos , al igual 
que lo es la instalación máxi- 
ma del juego si queremos evi- 
tarlos: 60 megas. 



PC FUTBOL 4.0 

Tan auténtico como la Liga 



□ INAMIC MULTIMEDIA 

Disponible- PC, PC CD-ROM 
V. Comentada: PC CD-ROM 
SIMUL ADOR/ARC ADE DEPORTIVO 



C on la que es su 
cuarta parte, 

«PC Fútbol» va 
a ofrecernos a todos 
lo mejor del fútbol na- 
cional y parte del ex- 
tranjero. Y digo a todos porque además de no 
necesitar más de un 386 para hacerlo funcio- 
nar y que se sigue manteniendo el formato dis- 
quete, como primera novedad, también se ha 
publicado en CD-ROM. 

Se ha mantenido todo lo bueno de «PC Fútbol 
3.G», y se han añadido muchas nuevas carac- 
terísticas -incluso la inevitable base de datos 
actualizada-, aunque siempre queda alguna 
cosilla por depurar. Las líneas generales de 
modalidades de juego: Amistoso, Arcade, En- 
trenador y Manager se engrosan con la nueva 
Pro-Manager, similar a la Manager, y en la 
que tomaremos las riendas de un equipo de 
2- división teniendo que conseguir un objetivo 
concreto, que puede ser el ascenso a prime- 
ra, la permanencia, etc. Según evolucione 
nuestro prestigio tendremos acceso a la di- 
rección de equipos más destacados, forjándo- 
nos poco a poco nuestro porvenir como ma- 
nagers. Las decisiones que tomaremos como 
tales se completan ahora con la posibilidad de 
ampliar nuestro estadio. 

□tras novedades en el apartado de la estrate- 
gia son que ahora los jugadores tienen rol, o 
tarea específica que desempeñan en el terre- 
no de juego, y moral que influye en su com- 
portamiento durante el partido. Estos dos fac- 
tores estarán relacionados, pudiendo la 
variación del rol -poner un delantero de de- 
fensa, por ejemplo- influir en la moral, al igual 
que las expulsiones, las lesiones o las pérdi- 
das de partidos. Otro factor que añade realis- 
mo es el estado físico de los jugadores. 

Las mejoras en la base de datos se reducen a 
la actualización a la temporada pasada y las 
dos primeras jornadas de ésta, y podremos 
actualizarla por modem, por disquetes o ma- 
nualmente introduciendo nosotros mismos los 
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datos correspondien- 
tes. Además, Dinamic 
Multimedia nos pre- 
senta InfoFútbol, su úl- 
tima idea on-line para 
los forofos del fútbol. 
La simulación de los partidos ha sido el as- 
pecto más potenciado. Tendremos a nuestra 
disposición partidos tanto de primera como de 
segunda división nacionales -sin olvidar Copa 
del Rey-, así como Copa de Europa, Recopa o 
Copa de la UEFA, si jugamos con alguno de 
los equipos españoles que participan en ellas 
este año o bien conseguimos que el equipo 
que hemos elegido quede de los primeros en 
la liga particular. 

El aumento drástico de las animaciones de los 
jugadores, sobre todo del portero al hacer pa- 
lomitas y los saltos de cabeza, chilenas y en- 
tradas de los jugadores es lo más destacado 



que veremos. Se ha mejorado la imagen, re- 
mozando los decorados, incluyendo cuarto ár- 
bitro y jueces de línea, vallas publicitarias y es- 
pectadores a pie de campo. Ahora podremos 
elegir el jugador que lanzará una falta o un pe- 
nalty, y como nueva norma está el fuera de 
juego. El realismo se complementa con los 
cánticos de los espectadores y el ruido del ba- 
lón al golpear contra la valla. La versión CD 
contiene fotografías en color de prácticamente 
todos los jugadores. 

C.S.G. 
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ROBOTICA 



« Doom » con sabor espacial 

MICRÜNET/SEGA 
Disponible: SEGA SATURINI 
ARCÁDE 
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LO MALO: A ' ¡ m W 
corto , medio y 1 l V\\ ;N 
largo plazo resul- 
ta aburrido y reite- 
ra tiuo. ¡Más variedad , aun- 
que sea en los escenarios , 
por favor! 



LO BUENO: Micron et ha 
conseguido un juego técni- 
camente notable , 
posee destellos 
de calidad y es 
relativamen- 
te sencillo. 



á 



M ientras id Software 
prepara las versio- 
nes para las nuevas 
máquinas de su inefable 
«Doom», varias compañías, 
por su cuenta y riesgo, han 
decidido sacar los inevitables 
clónicos, para ir abriendo bo- 
ca al usuario. 

En el caso que ahora nos ocu- 
pa, han sido Micronet y Sega, 
al alimón, los responsables del 
desarrollo de «Robotica» -«De- 
adalus» en Japón-, 
juego que, básicamente, se dedi- 
ca a cumplir dignamente con su 
asumido rol de clónico del clásico 
de id, y que a veces da una de 
cal, y a veces dos de arena. 

La razón para este último comen- 
tario es bastante simple. Pero 
hay que explicarla con claridad, 
para no dar lugar a confusiones. 

¿Qué se puede esperar uno de «Robotica»? 
Evidentemente, una perspectiva 3D subjeti- 
va, laberintos a tutiplén, 
una relativa variedad de 
enemigos y armamento, 
una notable técnica de 
programación y, sobre 
todo, mucha acción. 

Pues bien, la perspectiva, 
está. Los laberintos, es- 
tán -aunque cada fase no 
sea demasiado extensa, 
por cierto-. La variedad 
-relativa-, está. La cali- 
dad técnica es alta -el 
detalle del cabeceo del 
robot protagonista es to- 
do un acierto-. Pero, lo 
de la acción..., vaya, no 
es que no exista la ac- 
ción, pero lo cierto es 
que está metida en el jue- 
go con cuentagotas, ya 



que los enemigos te los encuentras con 
bastante poca asiduidad. 

El ambiente espacial de que hace gala «Ro- 
botica» está bastante bien conseguido en el 
conjunto, lo que es algo a su favor. Lo que 
ocurre es que cuando en la primera partida, 
como es el caso, te pasas jugando, casi a lo 
loco, cerca de quince fases, idénticas en ca- 
si todos sus detalles, es señal de que algo 
raro ocurre. Una de dos: o los programa- 
dores se lo han tomado por la vía cómoda, 
o por la vía rápida, a la 
hora del desarrollo, colo- 
cando cientos de fases 
iguales. 

Y es una pena, porque, 
ya lo hemos dicho, técni- 
camente está bastante 
bien, el nivel de jugabili- 
dad no está mal, y tienes 
detalles majos, pero..., 
es tan soso. 

«Robotica» resulta un 
juego plano, cuando po- 
día haber sido una vir- 
guería. En fin, un tirón de 
orejas para los chicos de 
Sega, que pueden hacer 
cosas mucho mejores 
con su Saturn. 



F.D.L. 
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The Ultímate Doom. 
Thy Flesh Consumed 

El rey ha vuelto 



id SÜFTWARE/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 





LO BUENO Sigue siendo el 
genuino Doom. Tener todo 
el juego más el 
nuevo episodio 
recopilado en 
un CD. 






t 



LOMALO: //, M* 

Que no nos den ‘ \ \ \ 
ni un solo duro 
por cada vez que hemos es- 
crito la palabra «Doom» en 
esta revista. 



P arece que en id Software se resisten a 
abandonar el pedestal en el que se si- 
tuaron tras el fenómeno de masas lla- 
mado «Doom». Y es que después de los mil y 
un hijos bastardos que le han salido a este fan- 
tástico programa, era lógico esperar una res- 
puesta de aquellos que revolucionaron los jue- 
gos de ordenador con la ya clásica perspectiva 
tridimensional en primera persona. 

La verdad es que los chicos de id lo tienen un 
tanto difícil. Tal es el número de productos del 
mismo tipo que inundan ahora mismo el mer- 
cado del videojuego que el nombre de «Doom», 
si bien sigue siendo la referencia obligatoria, 
se ha ido diluyendo entre otros nombres como 
«Rise of the Triad» de Apogee, por poner sólo 
un ejemplo de programas que han aportado 
algo nuevo a la idea original de id Software. 

En cuanto a las novedades, pocas tenemos 
que comentar a propósito de esta edición 
especial de «Doom». Tan sólo decir que se 
presenta en un bonito CD-RQM dentro de una 
bonita caja. Eso sí, podremos disfrutar con un 
nuevo episodio realizado esta vez, y sin que 
sirva de precedente, por los mismos 
creadores de «Doom». Así, en total, dentro 
del CD se incluyen los ya conocidos "Knee- 
Deep in the Dead", "The Shores of Hell", 
“Inferno" junto con el nuevo “Thy Flesh 
Consumed". Todo este conjunto lo componen 
entonces veintisiete niveles más los nueve 
añadidos con el nuevo episodio. Como veis, 
36 fases llenas de genuino «Doom». 

Respecto a "Thy Flesh Consumed” tampoco 
hay mucho que comentar, aparte de que las 
nuevas fases que componen el episodio son 
quizá las más difíciles a las que nos hemos en- 
frentado. Porque además de la complicación 
que siempre suponen todos los enemigos con 
los que nos vamos a encontrar, los nuevos ni- 
veles son mucho más intrincados que el resto. 
Aunque ahora que caemos y aunque es muy 
poco probable, a lo mejor hay alguien entre vo- 
sotros que nunca haya oído hablar de «Doom» 
-sólo si ha estado realizando prácticas duran- 
te dos años en el espacio o haya querido batir 
el récord de permanencia en una cueva-. 
Pues bien, para estas dos personas que no 




conocen el juego que ha causado estragos en 
todo el mundo, decir que «Doom» es uno de 
los productos más adictivos que han visto 
nuestros ordenadores. Nacido del fructífero 
campo del Shareware, la acción nos lleva a 
empuñar diversas armas con las que literal- 
mente masacrar todo lo que se nos ponga por 
delante. Pero, alto, no todo va a ser violencia, 
ya que otro de los objetivos del juego es ir es- 
calando niveles, para lo cual hay que encon- 
trar la salida de cada uno, ayudándose de un 
mapa que se va completando a medida que 
avanzamos. Lo más interesante, sin duda, son 
las armas que podemos utilizar para llevar a 
cabo nuestra matanza particular: desde ino- 
centes puños hasta truculentas sierras eléc- 
tricas y sofisticadas armas electrónicas. 

Esta nueva edición de «Doom» les viene al pe- 
lo a todas aquellas personas fanáticas de este 
juego que tengan niveles y más niveles disper- 
sados por su colección de disquetes, ya que 
constituye una buena oportunidad de tenerlos 
reunidos en un sólo CD. Además, el aliciente 
son los niveles nuevos que presentan una cali- 
dad bastante aceptable. A propósito, como es- 
te «Doom» sigue siendo «Doom», con él fun- 
cionan los mil y un trucos que durante todo 
este tiempo han surgido alrededor del progra- 
ma, aunque con el nuevo episodio eso no bas- 
ta, ya que es bastante más difícil. 

En realidad, todo lo comentado hasta ahora 
nos lo podíamos haber ahorrado. Sí, porque 
basta decir que «Doom» se ha renovado con la 
inclusión de un nuevo episodio y se ha recopi- 
lado en un CD-ROM. ¿Qué vamos a contaros a 
estas alturas que ya no sepáis de «Doom»? 

F.J.R. 
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3D LEMMINGS 

Amor y odio 











LO BUENO: Son 
lemmings, y en 
3D. 

No se puede 
pedir más. 



LO MALO: 5 

El control con 
el pad es más 
que complicado, lo 
que eleva la, ya de por sí, al- 
ta dificultad del juego. 



Disponible: PC CD-ROM, PLAYSTATION 
V. Gómentela : PLAYSTATION 
HABILIDAD 
SONY/PSYGNOSIS/ 

CLOCKWORK G AMES 



la alternativa más efi- 
caz de control. 

Y, ¿qué más se puede 
decir? ü los amas, o 
los odias, pero se mire 
por donde se mire, un 
lemming siempre será 
un lemming. Es decir, 
un juego fantástico. 

F.D.L 



L legaron. 

Por fin, lle- 
garon. Es- 
taba anunciado 

y nadie hacía caso, pero el que avisa no 
es traidor. 

La versión Playstation de «3D Lem- 
mings» perpetúa, con su habitual com- 
binación de amor y odio hacia las zan- 
golotinas criaturas, una de las sagas 
más famosas de la historia del software, que 
no ha querido quedarse sin su hueco entre 
las nuevas máquinas. 

Conociendo ya el producto de antemano, gra- 
cias a diversas noticias y reportajes habidos 
en estas páginas, en números anteriores, jun- 
to, por supuesto, a la crítica realizada de la 
versión PC del juego -Micromanía 8, sep- 
tiembre 95-, poco, o nada, queda por dar a 
conocer sobre los contenidos del juego. Pero, 
de todos modos, daremos un ligero repaso a 
lo más importante, para satisfac- 
ción de los flamantes nuevos 
usuarios de Playstation, y despis- 
tados en general. 

Los lemmings, simpáticas y abo- 
minables criaturas -por lo ligera- 
mente atontadas que resultan- 
ai mismo tiempo, han pasado de 
su habitual estado bidimensio- 
nal, a un entorno 3D, diseñado 
a la perfección por los señores 
de Psygnosis y Clockwork Games, felices pa- 
dres de la(s) criaturafs]. 

Los laberintos por los 
que ahora han de cir- 
cular para llegar desde 
el punto de partida en 
cada nivel, hasta un lu- 
gar seguro, les obligan 
a subir, bajar, retor- 
cerse, caer al vacío, 
saltar, deslizarse, etc., 
pero ahora en cual- 
quier dirección del es- 
pacio. Nuevas opciones 



-la del “Virtual Lemming” es verdaderamen- 
te genial- y cien niveles esperan por delante 
al avezado jugador que sepa demostrar to- 
do lo que lleva dentro -que ha de ser mu- 
cho, la verdad-. 

En cuanto a técnica, llega a niveles sobresa- 
lientes -texture mapping, distintas cámaras, 
efectos sonoros de excelente factura...- y se 
acompaña de una banda sonora en Dolby Su- 
rround que resulta fabulosa. Quizás, y éste 
puede ser el único pero del juego, es que es 
difícil como él solo, porque eso de aprender a 
moverse hacia cualquier dirección del espa- 
cio no resulta nada sencillo, y más necesitan- 
do, obligatoriamente, manejar todos y cada 
uno de los diez botones de acción, y los direc- 
cionales, del pad de Playstation -ahí es na- 
da-. Evidentemente, el ratón se sitúa como 











Concurso de disfraces 






Una 

consola Playstation con el 
juego Lemmings y un 
televisor Sony de 14 



Una consola Playstation. 

Un discman de Sony para que tus 
CD's de música te acompañen. 



Además, habrá 25 premios de consolación para 
aquellos “Lemmings que parezcan lectores de 
MicroManía” , es decir, que no ganen los 
grandes premios. Ganarán una exclusiva y 
divertida gorra de Lemmings 



E m stá claro que lo nuestro no es 
• disfrazarrnos. Pero estamos 
m seguros que vosotros lo haréis 
mucho mejor. Pon en marcha tu 
imaginación y disfrázate de Lemming. 
Házte luego una foto y envíanosla a 
MicroManía. 

No sólo te echarás unas risas con tus 
amigos cuando te disfraces, sino que 
podrás ganar un montón de premios. 
Anímate, y demuéstranos donde llega 
tu imaginación. 



BASEIS CONCURSO DISFRACE LFMMINGS 
1. Podran participar en el concurso, lodos los lectores 
do l«i revista MICROMANIA que envíen el cupón (no son 
válidos los lotocnpios) junto con lo fotografía que envían 
o concurso, o la siguiente dirección: HOBBY PRF.SS.S.A., 
Revista MICROMANIA, Aportado do Correos 400, 78100 
Alcohólidos (Madrid). 

Indicando on uno esquina del sobre: CONCURSO OIS 
FRACES LEMMINGS 

? Du entre todos las caitas recibidos con los lotos de viles 
tíos disfraces, se elegirá el mejor disfraz, que ganará una 
consola Playstation con el juego Lemmings para Playstation 
y on TV Sony do 14" . El segundo mejor disfraz ganará uno 
Playstation, y el tercero un Discman de Sony I os 25 siguientes 
clasificados serán premiados con una exclusiva gorra del 
juego Lemmings El premio no será, en ningún cuso, canje 
oble por dinero 




Playstation 



3. Sólo podrán participar en el sorteo las cartas recibí 
dos con lecha de matasellos de 25 de octubre 1995 al 30 
de noviembre de 1995. 

4 La elección do las lotos de los disfraces ganadores 
se realizará el día 5 de diciembro 1995, y se publicará en 
el número do enero du 1996 de la revista MICROMANIA. 

5 Caso de que algún premio se extravie en el correo, el 
propietario dispondrá de tres meses desde que se ptibli 
que el listarlo de ganadores, para notificar a la revista 
el extravio, 

6 • El bocho de tomar parte en este sorteo implica la acep- 
tación total do sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especifica 
do en estas bases, será resuelto inapelablemente por los 
organizadores dul concurso: HOBBY PRESS y SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT 
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CUPON DE PARTICIPACION 
Concurso disfraces Lemmings 

(Envíalo junto a tu foto. No valen fotocopias del cupón) 

Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad C. Postal 

Provincia 

Teléfono: 
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CUOTA D* 
^ACCESO 



032 ‘HOBBYTEX# 



^ I Tu centro de ocio 



HOBBYTEX es un medio de comunicación 
interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 

Las opciones que encontrarás en el menú principal son: 



Noticias, para estar al día de la actualidad . 
informática. 

| Forums, un punto de encuentro donde hallarás 
* reunida toda la información, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 

Revistas, podrás seleccionar artículos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener conversaciones “on Une” 
con otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, compras algo...? ¿A qué 
esperas ? 

K Juegos y Concursos Interactivos, además de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podrás ganar un montón de premios. 

Mensajería- Buzones, mantén con tus amigos una 
correspondencia privada telemática y realiza tus 
consultas técnicas a través de nuestros buzones. 

- Servicio Centro Mail un sistema rápido y cómodo de 
venta directa de productos informáticos vía módem. 



Transferencia de ficheros, te permitirá obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de música, actualizaciones 
«PCFútbol» , Shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

Trucos, la base de datos más completa y 
actualizada, con más de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 



jjjj . Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
* -■■■ ■ ^ interesa y obtén toda la información sobre él, desde 
requerimientos mínimos de instalación, hasta un 
comentario. 

A diferencia de otros centros senadores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el módem al 032 y cuando 1BERTEX 
te pida la identificación del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX-. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de España 
desde donde accedas. 
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COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un 
PC o compatible, un módem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulación apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). También puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 

¿QUÉ ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANíA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a través de este programa, podrás 
aprovechar al máximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el ratón en un entorno gráfico 
..avanzado. 



Con HOBBYTEX llegarás lejos. 








COMMANDER 

BLOOD 



SER ALQUIEN CYBERGENÉTICG A LA 
NO ES l^^kfcFÁCIL. SOBRE TGDQJ 

\ iÉca&.La^M'GNsabilidad de si 






UE CIEN POR CIEN BIO 



OBRE TUS HOMBROS 



ER El. ULTIMO CAPRI; 
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íg(De tu creador. Porque el vip^o Bob Morldch, que 
;aba de cumplir SOD.43Z años, no quiere ot#*a cosa si- 

3 PRESENCIAR EL PRINCIPIO DEL UNIVERSO, ES DÉClR, RETRO- 

Lder en el tiempo hasta llegar al Big^ Bang. Para ello, 
1\ha puesto a los mandos del Arca®na sofisticada na* 

ACDmF 



VE ESPACIAL DONDE ME ENCUENTRO ACOMPAÑADO POR UNAS 
BIOCONCIENCIAS, COMO H O N K, EL DRDENADímDE A BORDO U 

Olga, quien nos traducía todas las lenguas que habla- 
'IfcÍN LOS "MIL Y UN HABITANTe1«EL ESPACIO. BOB SE ENCUEN- 



t N LOS^M»L..Y UN HABITANTE® 
A EN LA NAVE ÍAMBIÉN. CRYcíl 

TRIPULACIÓN COMENttÉ MLAVO 



:ado. Con esta S,N G U LAR 
A A TRAVÉS DEL ESPACIO- 



TIEMPO, DI S PUESTO, URO MS- 
ELLD DEBERÍA VIAJAR 



NOj A* SATISFACER AL JEFE. PARA 
XNETA^ÉN PllAMETA HAáTA DAR CON 



LOS AGUJEROS NEBROS QUE ÑC | TR ANSPDRTARIAN^N EL TIEM- 
PO. Este es relato compuesto de la Hazaña, cuflRa final no 



po. Este es relato c o m p ü^|flS(?pÍE 
FUE, PRECISAMENTE, EL ESPERADO 




En busca del 
Big Bang 
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I principio, me encontraba un 
poco despistado. Lo primero 
que vi en el Arca fue la televi- 
sión. Cuando me cansé de ver 
el mismo canal, la apagué pul- 
sando en la esfera amarilla. Aquí todo fun- 
ciona pulsando esferas amarillas. Al instante 
escuché el sonido de un teléfono. Contesté y 
pude oír por primera vez la voz de Honk. Me 
decía que debía hablar con Bob Morloch, en 
la Cryobox. Allí fue donde me enteré de mi 



misión. El pobre viejo decía que no quería 
morir siendo un estúpido, así que quería pre- 
senciar el principio de los tiempos. 

Al momento de salir de la cámara de cryo- 
genización recibí un amenazante mensaje 
por radio. Un robot Scrut nos advertía de 
que estábamos invadiendo su espacio aé- 
reo. En vez de iniciar la retirada, decidí visitar 
el planeta Pterra para hablar con él. Envié allí 
un Qrxx, ya que yo no viajo “físicamente" a 
los planetas, por lo que pudiera pasar. El ro- 
bot Scrut me pidió entonces un código. Yo 
contesté “Exxos” con bastante acierto, y al fi- 
nal teleporté al robot a la nave. Allí, dentro 
de la Cryobox, me enteré de que dentro del 
Scrut había un cyberespacio donde era po- 
sible recolectar Bionium, una energía que 
era vital para el buen funcionamiento de 
Honk, el ordenador de a bordo. De hecho, 
cuando yo no sabía que hacer, Honk me pro- 
porcionaba pistas, siempre y cuando tuviera 
las dosis de Bionium necesarias. Para co- 
ger esta energía debía sumergirme en el cy- 
berespacio de Scruter Jo, que así se llama- 
ba el robot, y coger con mi mano unos 
pequeños seres triangulares para luego si- 
tuarlos en las panzas de dos mantas que 
por allí se movían. 



PRIMEROS PLANETAS 



Con las primeras dosis de Bionium en nues- 
tro poder, nos dirigimos al otro planeta del 
cual teníamos las coordenadas: Corpo. 

Allí hablé con Izwalito, un extraño ser de ojos 
grandes y trompa caída. Me dijo que su 
pueblo necesitaba carne de Murffalo para 






sobrevivir. Además, y siguiendo una larga 
conversación, nos dio las coordenadas de 
Magnus, un planeta dedicado a albergar to- 
da la chatarra de la galaxia. Allí nos encon- 
tramos a Morning Gil, un robot que necesi- 
taba baterías nuevas para funcionar. 

De repente, un anuncio telefónico nos pro- 
porciona otras coordenadas, esta vez de un 
planeta-supermercado llamado Venusia. 
Volvimos a Corpo, donde Izwalito nos dio un 
Cred para que le compráramos carne de 
Murffalo en otro planeta llamado Moskito. 
Allí, en Moskito, conocimos a Bronko, el ro- 
bot encargado de la carne, aunque estaba 
demasiado ocupado para hablar con noso- 
tros. Así que decidimos gastar el Cred del Iz- 
wal en Venusia, comprando baterías nuevas 





para Morning üil, en la sección de bricolage 
y robótica. Volvimos a Magnus, le pusimos 
las baterías nuevas al robot y lo teleporta- 
mos al Arca. En la Cryobox nos contó una ex- 
traña historia que hablaba de su amo, el 
Crooli Eviscerator, quien había sido hecho 
prisionero después de una gran guerra Croo- 
li, aunque antes había ocultado un fabuloso 
tesoro en algún lugar de la galaxia. 
Pensando en Izwalito, a Honk y a mí nos re- 
mordía la conciencia por haber gastado su 
Cred en otra cosa que no era comida. Por 
eso nos dirigimos a Venusia, donde afortu- 
nadamente, obtuvimos un Cred gratis al in- 
tentar comprar algo. Con el nuevo Cred vol- 
vimos a Moskito en busca de la carne, para 
luego entregársela a Izwalito en el planeta 
Corpo. En recompensa, el Izwal nos regaló 
un decodificador de televisión para ver el ca- 
nal Izwal, otro Cred, y las coordenadas del 
planeta Rondo, donde habitaban unos fami- 
liares suyos. Antes de marcharnos de Cor- 
po, Izwalito nos invitó a viajar a la aldea de Hi- 
ta para ver a su santidad Hom. El tal Hom 
era un extraño ser con cerebro tubular. Des- 
pués de reconocer mi personalidad a través 
de mi huella, nos invitó a visitar su planeta 
Hortex y a formar parte de “el gremio de los 
miembros”. Lo dejé para algo más tarde. 
Decidimos viajar antes a Rondo para hablar 
con los familiares de Izwalito. Allí conocimos 
al joven y parlanchín Yoko quien, además, 
nos presentó a su padre en el observatorio 
de su casa. Maxxon, que así se llamaba, ne- 
cesitaba una lente para su telescopio. De 
esta forma nos podría ayudar a encontrar 
los agujeros negros que necesitábamos pa- 
ra viajar atrás en el tiempo. 









Comanüant-E aun na ha encDnrrado el BIG 
BPNG... 





LOS SALVAJES CROOLIS 



En la Cryobox volvimos a hablar con el robot 
Morning üil. Honk había restaurado su me- 
moria, que ahora se podía ver a través del 
canal número 2 de la televisión. En realidad, 

10 único que pudimos ver era una especie de 
programa en el que los salvajes Croolis se 
dedicaban a intimidar al personal con sus 
salvajes amenazas. Aparte de esto, Morning 

011 nos dijo que si pudiésemos conseguir un 
"container” para almacenar y vender Bio- 
nium, nos haríamos ricos. Al final, y ante el 
desorden mental del robot, éste se quedó 
en la parte exterior de la nave, dándole una 
capita de pintura. 

Mientras, volvimos al planeta Moskito, don- 
de conseguimos reclutar a Bronko para que 
se ocupara de la cocina del Arca. Al rato, 
volví a interrogar a Morning üil fuera de la 
nave y le pregunté por las guerras Croolis. 
Después de una charla conseguimos sonsa- 
carle las coordenadas del planeta Masta- 
chok, donde se encontraba recluido el anti- 
guo amo de Morning üil, Eviscerator. En ese 
planeta fuimos recibidos por un nuevo robot 
Scrut, Scruter Mac, que, para variar, nos 
solicitaba un código de acceso. El código era 
“Codigo”. Tal es la forma de pensar de los 
Scrut. Charlé con el robot un buen rato, y así 
me enteré de que su pasión era ir a bailar 
tekno a las discotecas, eso sí, muy perfu- 
mado. Su perfume favorito se llamaba "Mo- 
toroil”. Así que para ganarme su confianza y 
poder ver al cautivo Eviscerator, compré un 
frasco de ese perfume en Venusia, gracias 
al Cred que me había regalado Izwalito. Des- 
pués de entregar el perfume a Scruter Mac, 



resultó que aún no podía ver a Eviscerator, 
debido a que se encontraba en no se qué 
sitio de descanso. 

Hasta que el recluso estuviera accesible, 
nos dirigimos a Moskito. Allí las cosas ha- 
bían cambiado. Ahora era otro Crooli, 



Dentro del Scrut l 
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Emasculator, el que se encargaba de la ven- 
ta de carne de Murffalo, aunque lo que en 
realidad le interesaba era conseguir el pre- 
ciado Bionium. Por eso nos dio un contene- 
dor donde almacenarlo, diciendo que a cam- 
bio nos daría mucho dinero. Pero después 
de llenar el contenedor y entregárselo, no 
conseguimos absolutamente nada, y es que 
los üroolis no eran precisamente lo que se 
dice gente de palabra. 

LA MISTERIOSA CLÍNICA 
DE ERAZOR 

Para olvidarnos del asunto del Bionium, visi- 
tamos de nuevo a Yoko en Rondo para 




charlar un rato. Al ser preguntado por las 
razas que pueblan la galaxia, y más concre- 
tamente por los llamados Slimers, nos dio 
las coordenadas del planeta Ekatomb. Allí 
conocimos en persona a los Slimers, unos 
seres gelatinosos la mar de simpáticos. Nos 
hablaron de toda su familia y yo me interesé 
por un tal Slim Gelati, quien resulta que es- 
taba siguiendo una misteriosa cura de reju- 
venecimiento en un nuevo planeta llamado 
Erazor. Allí nos dirigimos para conocer al si- 
niestro doctor Otto Von Smile, el encargado 
de la clínica donde se llevaban a cabo toda 
clase de trasplantes. Nos habló de unas len- 
tes y nos dio una a cambio de decirle impru- 
dentemente que en Ekatomb había Slimers. 

De vuelta a Rondo, conseguimos la lente y 
se la entregamos a Maxxon, el padre de Yo- 
ko. Resultó que la lente en cuestión no era 
apropiada para el telescopio del Izwal, aun- 
que de todas formas iba a probarla. 

Al rato, recibimos un mensaje desde el pla- 
neta Ekatomb. Nos dirigimos allí inmedia- 
tamente y nos enteramos de que los Sli- 
mers habían perdido a su familia. Nos 
asaltó un sentimiento de culpabilidad. No- 
sotros le habíamos dado al doctor Otto Von 
Smile la localización de Ekatomb. Él era sin 
duda, el responsable de la desaparición de 
los pequeños Slimers. 

Decidimos regresar a Mastachok para in- 
tentar ver a Eviscerator. Esta vez tuvimos 
suerte. Nuestro amigo Scruter Mac nos 
abrió las puertas de la prisión y pudimos ha- 
blar con el Grooli. Nos contó que necesitaba 
un explosivo llamado Splatch y que lo podría- 
mos conseguir en Edén, un nuevo planeta 
del que nos dio sus coordenadas. ► 









LA ARDIENTE TINA 
BURNER 

El planeta Edén resultó ser una especie de 
centro de recreo espacial lleno de clubes 
nocturnos. Entramos en uno llamado "Purple 
Haze”, como la canción de Hendrix, después 
de decirle al "bicho" de la puerta que éra- 
mos amigos de Eviscerator. Dentro, conoci- 
mos a Tina Burner, la cantante mas "sexy" 
de la galaxia. Pero estaba tan ocupada que 
no pudimos de hablar mucho con ella. 

De vuelta al Arca, recibimos un nuevo men- 
saje por teléfono. Era un extraño caballero 
espacial a bordo de la nave Kraner llamado 
Kran Dobu quien nos retó a una carrera de 
naves. Se trataba de ver quien llegaba an- 
tes al planeta Troma. Por supuesto, acepté 
y dirigí rápidamente el Arca a Troma. Cuan- 
do llegamos, allí no había nadie. Al rato, re- 
cibimos un nuevo mensaje de la nave Kra- 
ner, esta vez en forma de S.Ü.S. Acudimos 
al lugar donde se encontraba y utilizamos a 
Morning üil para reparar la nave del caballe- 
ro Kran Dobu. A cambio, éste nos regaló 
una guitarra eléctrica y un juego de llaveros 
receptor-transmisor. 

Pensando en alguien a quien pudiera intere- 
sarle una guitarra eléctrica, fuimos al plane- 
ta Edén y se la dimos a la cantante Tina Bur- 
ner. Siguiendo con el tema de la música, 
Bronko, el robot que ahora hacía las veces 
de cocinero en el Arca nos dijo que tenía un 
amigo músico que se encontraba en el ae- 
ropuerto del planeta Moskito. Además, nos 
ofreció su ayuda para alguna misión, ya que 
se aburría en la cocina de la nave. 

Así pues, fuimos a Moskito, y en el aero- 
puerto conocimos a Migrator, el amigo de 
Bronko, quien necesitaba una cantante para 



un proyecto musical suyo. Por supuesto, 
pensamos inmediatamente en Tina, así que 
volvimos a Edén y la teleportamos a nuestra 
nave para después llevársela a Migrator. El 
encuentro tuvo bastante éxito ya que los dos 
parecieron congeniar al instante. 

De vuelta en el planeta Edén, charlé con 
Amigo, el encargado de la puerta del "Purple 
Haze" sobre Eviscerator, la cárcel y diversos 




Pensando en 
alguien a quien 
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al planeta Edén 
y se la díPnbs a 
la cantante Tina 
Burner ; quien 
nos lo agradeció 



compuestos químicos como el Nitrium o el 
Pentium. Al final, resultó que tenía Splatch, 
el explosivo que necesitaba Eviscerator. 
Antes de llevar el Splatch a Eviscerator hi- 
cimos una escala en Magnus, donde en- 
contramos un nuevo robot averiado que 
teleportamos al Arca. 

Luego, y recordando la invitación de Hom, 
nos dirigimos a Hortex. Allí estaba el ser del 
cerebro tubular, quien insistió en que debía- 
mos pertenecer al "gremio de miembros”, 
para lo cual yo debía ir al planeta Cyberock 
con el fin de realizar el examen de admisión. 



Así lo hice. Después de un largo examen 
repleto de preguntas sobre costumbres de 
la galaxia y demás cuestiones, obtuve mi tí- 
tulo "Decabrón" que más tarde mostré or- 
gulloso a Hom en Hortex. Éste, en recono- 
cimiento, me regaló un aparato llamado 
Expansor Cerebral. 

Volvimos a la misteriosa clínica de Erazor 
ahora vacía, donde teleportamos a Bronko 
para que investigara lo que allí estaba suce- 
diendo. Más tarde, hablé con él por teléfono 
y le teleporté uno de los llaveros transmiso- 
res. De esta manera podríamos oír lo que el 
doctor Von Smile decía. 

Por fin, fuimos a Mastachok para entregar 
el Splatch a Eviscerator. Éste nos revela que 
el tesoro de las guerras Croolis se encuen- 
tra en el planeta Tumul. En este planeta tan 
sólo encontramos un ser muy parecido a 
nuestro amo Bob Morloch, pero gravemen- 
te herido. Su única salvación pasa por con- 
seguirle un cuerpo nuevo, ya que el suyo es- 
tá abrasado, aunque su cerebro se 
encuentra en perfecto estado. 

Volvimos entonces a Erazor para traer de 
vuelta a Bronko, una vez que éste ha puesto 
el transmisor en el despacho de Von Smile. 
A través del otro llavero podemos escuchar 
las misteriosas conversaciones del doctor 
sobre cargamentos secretos de prisioneros. 

MAXXQN SECUESTRADO 

A continuación, en el planeta Rondo, nos en- 
teramos de que el padre de Yoko, Maxxon, 
ha sido secuestrado por Eviscerator. Para 
que el joven Izwal no esté solo, teleportamos 
a Morning Gil a su planeta. En una visita pos- 
terior, Morning üil nos informa que ha 







descubierto gracias al telescopio un nuevo 
planeta llamado Vulcan, pero se trata de 
un planeta sin vida. Un poco más tarde, el 
robot se puso en contacto con el Arca a 
través del teléfono para informarnos de la 
presencia de un detective en Rondo. Acu- 
dimos de inmediato y hablamos con el in- 
vestigador Jerry Khan que está tras la pis- 
ta de las desapariciones de seres por toda 
la galaxia. Para mayor seguridad, se lleva a 
Yoko con él. 

En el Arca, decidí hablar con Bronko y éste 
me enseñó algo que se había traído de Era- 
zor. Nada más y nada menos que una nueva 
dosis del explosivo Splatch. 

Más tarde, volamos hacia Mastachok y allí 
pudimos ver de nuevo a Scruter Mac, el 
guardián de la prisión. Nos contó que Evis- 
cerator había volado su celda y había esca- 
pado. Volvimos a ver al Scrut en Magnus, 
en forma de chatarra, ya que su trabajo en 
la prisión había terminado. Decidimos en- 
tonces utilizarlo en Tumul como un nuevo 
cuerpo para Beauregard que así era como 
se llamaba el ser abrasado. Éste nos habló 
entonces del tesoro de Tumul: era un tesoro 
cultural, las ruinas de los Patagos, un anti- 
guo pueblo que había habitado aquél planeta 
hacía mucho tiempo. La momia de su rey, 
Betakam IV, se hallaba sepultada bajo unos 
escombros que logramos destruir gracias al 
Splatch. Teleportamos entonces la momia 
de Betakam IV a la nave sin saber que con 
ella Beauregard había sido víctima de su 
terrible maldición. 

A continuación, recibimos un mensaje del 
inspector Jerry Khan en el que nos informa 
de las coordenadas del ansiado agujero ne- 
gro üddland. A través de él ha escapado 
Eviscerator y el profesor Otto Von Smile. 
Sin pensarlo dos veces, atravesamos el 
agujero negro. 

MÁS ALLÁ DEL 
AGUJERO NEGRO 

Cuando terminó nuestro viaje a través del 
espacio-tiempo, nos encontramos con un só- 
lo planeta a la vista llamado Ron, pero una 
nueva llamada del inspector nos cita en su 




nave Shark. Allí nos dice que Ron es el pla- 
neta gemelo de Rondo. Además, ha descu- 
bierto un nuevo planeta llamado Vistar. 

Nos dirigimos primero a Ron, donde conoci- 
mos a Fifi, un Trompa. Para hablar con él 
me tuve que poner el Expansor Cerebral, 
aunque no obtuve nada provechoso de la 
conversación. El inspector Jerry Khan volvió 
a llamar entonces, diciendo que conocía el 
paradero de Von Smile. 

Nosotros nos dirigimos sin embargo a Vis- 
tar, planeta habitado por Bratakas, otro 
Trompa. Al hablarle sobre recreos nos dijo 
que le gustaría mucho ver la televisión, así 
que le regalamos nuestro decodificador. A 
cambio, Bratakas nos obsequió con una foto 
de un precioso Odoyante. seres mitológicos 
de dudosa existencia. Antes de dejar su pla- 
neta, el Trompa nos invita a visitar a Hom 



que ya vivía por aquél entonces. Para que 
crea nuestra historia de viajes en el tiempo, 
decidimos enseñarle nuestro título Deca- 
brón. Convencido, se reúne con nosotros a 
bordo del Arca. 

Volvimos entonces a Ron y le entregamos a 
Fifi la foto del Odoyante, esta vez sin utilizar 
el Expansor Cerebral. Fifi, a cambio, nos pro- 
porciona unas nuevas coordenadas. Se trata 
del planeta Magnu, donde está su hembra 
Maziok. Hablamos allí con ella, eso sí, salu- 
dando con el tradicional “Ga”. Ella se da 
cuenta de que una maldición ha caído sobre 
nosotros, y nos recomienda visitar al planeta 
Crazystone para buscar ayuda. 

En Crazystone estaba el gran Zen, un brujo 
que podía librarnos de la maldición de Beta- 
kam IV, siempre y cuando le entregásemos 
el cuadro del gran Yolk que se encontraba 
fuertemente custodiado en el planeta Vista. 
Hacia allí nos dirigimos. Nos recibió Super 
Tromp, quien custodiaba el lugar sagrado 
donde se encontraba una reproducción del 
gran Yolk, que no el cuadro que buscába- 
mos. Había que robar el cuadro, y el único 
que podía hacerlo era el robot Anna Haf , así 
que lo teleportamos a Vista para realizar el 
trabajo. Al cabo de un tiempo, hablamos con 
el robot a través del teléfono y nos dijo que 
ya había localizado la pintura, aunque nece- 
sitaría tiempo para librarse del sistema de 
seguridad que la protegía. Al rato, Anna Haf 
se puso de nuevo en contacto con nosotros, 
esta vez para comunicarnos que tenía el 
cuadro en su poder. 

DE NUEVO LOS CROOLIS 

Llevamos entonces el cuadro del gran Yolk a 
Crazystone para entregárselo al gran Zen. 
Éste nos libró al fin de la maldición de la mo- 
mia y nos dijo además que el rey Betakam IV 
vivía en la actualidad en el planeta Attrox. Allí 
Beauregard habla con él y le advierte del fu- 
turo de su pueblo. El sol que calienta su pla- 
neta explotará exterminando toda su des- 
cendencia. Pero claro, el rey tampoco se 
cree que seamos viajeros del tiempo, así 
que tuve que mostrarle el Expansor Cerebral 
para que nos tomara en serio. Al final, el rey ► 







se unió a nuestra tripulación en la Cryobox 
del Arca, para que juntos encontráramos un 
nuevo planeta para su pueblo. 

Magnu fue nuestro siguiente destino. Ma- 
ziok nos proporcionó las coordenadas de 
dos nuevos planetas: Ekato y Sat. De estos 
dos planetas el que pareció gustar más al 
rey Betakam IV fue Sat, así que allí se quedó. 
Nosotros, mientras tanto, volvimos a Ron 
para hablar de nuevo con Fifi. Éste nos ob- 
sequió con un extraño sombrero. Pero al 
momento lo identificamos como el pertene- 
ciente a Eviscerator. Para conocer su para- 
dero, mostramos el sombrero al gran Zen 
en Crazystone, quien nos informó de la 
existencia de un planeta llamado Masta. 

En Masta se hallaba la base de los Croolis. 
Su jefe además nos exigió el tesoro de los 
Patagos que estaba escondido, sin nosotros 
saberlo, en la momia del rey Betakam IV, a 
cambio de liberar a Maxxon el Izwal padre 
de Yoko, así que se la entregamos de inme- 
diato. Pero como siempre, los Croolis no 
cumplieron con su parte del trato. Eso sí, 
nuestra venganza quedó patente ante la lla- 
mada de Eviscerator, ya que éste había con- 
traído la maldición de la momia. Ahora sí li- 
beraría a Maxxon a cambio de deshacerles 
de la maldición. Para ello nos citaron en la 
nave Kukaracha. Nos reunimos entonces 
con el inspector Jerry Khan, quien iba a lle- 
var a Yoko a la nave para encontrarse con 
su padre. Al final, padre e hijo se unieron a 
nosotros en el Arca. 

Volvimos entonces a Ron, donde Fifi nos ro- 
gaba que le llevásemos a un planeta llama- 
do Malus. Como el Trompa nos caía muy 
bien, sobre todo a Honk, le teleportamos a 
la nave para posteriormente dejarle en Ma- 
lus. En recompensa, Fifi nos dio las coorde- 
nadas del planeta Ondoya de donde se su- 
ponía que eran originarios los míticos y 
bellos Odoyantes. 

Efectivamente, en Ondoya pudimos entrar 
en contacto con uno de estos magníficos 



Los Coolis no 

i 

cumplieron con 
su parte del Jr 
trato, como 
siempre, pero 
nuestra 

venganza no se 
hizo esperar ya 
que Eviscerator 
contrajo la 
maldición de 
Betakam IV. 





seres, quien además insistió en acompa- 
ñarnos. Un poco más tarde, recibimos 
una nueva llamada del inspector Khan. Or- 
gulloso, nos contó que había localizado a 
Otto Von Smile, así como a los niños Sli- 
mer secuestrados. Además, nos dio las 
nuevas coordenadas de Oddland, el agu- 
jero negro. 




De vuelta a la galaxia del futuro, o del pre- 
sente, dejamos a Yoko y a su padre en su 
planeta natal, Rondo. 

Hablé más tarde con Hom, quien se encon- 
traba en la Cryobox. Nos pidió regresar a su 
planeta, Hortex. Así lo hicimos, un poco más 
tarde volvimos a visitarle. Sorprendente- 
mente nos dijo que nos podría ayudar a en- 
contrar el “Big Bang”. Pero antes yo debía 
pasar un nuevo examen en el planeta Cybe- 
rock para conseguir el título Tuoru. Esta vez 
me resultó más fácil el examen, ya que a 
través de los viajes por los mil y un planetas 
de la galaxia había aprendido mucho sobre 
las costumbres de sus habitantes. Con el 
nuevo título en mi poder regresamos a Hor- 
tex. Se lo mostré a Hom y éste nos dio al fin 
las coordenadas del “Big Bang”. 

Pero cual no sería nuestra sorpresa al com- 
probar que las coordenadas que nos había 
dado Hom pertenecían en realidad a un 
"Night Club” espacial llamado “Big Band”. 
Hasta el jefe, Bob Morloch, se enteró de la 
metedura de pata. La responsable había si- 
do Olga, la bioconciencia traductora. Bueno, 
en realidad la culpa había sido de un mos- 
quito que se había introducido en uno de sus 
multiplexores. La cosa es que nos dirigimos 
al “Big Band” y nos quedamos atónitos al en- 
terarnos de que se iba a celebrar allí una bo- 
da. Se casaban nada más y nada menos que 
dos de nuestros amigos: Tina Burner y Mi- 
grator. Muy amablemente, deseaban que yo 
fuera su padrino, así que me tenía que ocu- 
par de encontrar un anillo de bodas. El anillo 
me lo proporcionó muy gentilmente la Odo- 
yante. Así que todo estaba ya preparado pa- 
ra la gran boda-concierto. 

Y eso es todo. Al fin y al cabo, fue un final fe- 
liz. Para todos menos para el viejo Bob Mor- 
loch, quien se quedó sin ver cumplido su 
sueño. Pero quien sabe, quizá volvamos a 
intentarlo en otra ocasión. 



F.J.R. 





MI ODISER PER5ÜNRL” 



Manía pura (Tercera parte) 

Manía del "Autosufiriente Informático" 

Existe en un buen número de individuos que sufren esta manía, llamada 
de "Ermitaño del 2000". El sujeto -que está suscrito aun centenar de re- 
vistas informáticas- se aísla en su 
"bunker particular" y no quiere sa- 
ber nada del exterior. Allí dentro, 
en su habitación, junto a su amigo 
"corazón de metal", se pasa las ho- 
ras tecleando, videando, optimi- 
zando y matando marcianos. No 
hay quien le despegue del asiento 
-al que parece haberse adherido 
con un litro de "cianocrilato"-. No 
come, ni duerme, y para él, eviden- 
temente, "el mejor amigo del su 
dueño... NO ES EL PERRO". 

El Lingüista del Futuro 

Otro Caso de "Manía de usuarios" 
muy frecuente, es la del individuo 
que ha "reciclado" casi la totalidad 
de su antiguo vocabulario de la 
lengua castellana, que se ha ido 
mutando con la terminología in- 
formática más avanzada, adquiri- 
da en libros, folletos y enciclope- 
dias. Esta -llamémosle- "avería 
parlante", que inconscientemente 
se va adueñando de la víctima, le 
convierte -de cara a sus amigos- 
en un "bicho extraterrestre", que 
sólo dice paridas como: "Ayer al le- 
vantarme me asomé a los "guin- 
dos", como iba dormido me di un 
"hard" megagolpe en la "rom" y desde entonces sufro unas jaquecas en 
el "disco duro" de treinta "gigas" de potencia...". Su nombre se encon- 
trará pronto en la "base de datos" de la consulta de un psiquiatra. 

Organizar Eventos Caseros 

Es otra de las deliciosas costumbres de un alto porcentaje de adictos 
informáticos. Se reúnen en grupo los fines de semana -siempre más de 
seis y menos de quinientos-, en el hogar del "pardillo de turno" -elegi- 
do aleatoriamente-, y allí mismo -armados con tres o cuatro ordenadores 



¿Más manías? Pues sí. Y me 
temo que las seguiremos te- 
niendo hasta que un buen día 
nos separemos de esta "ben- 
dita tierra del señor" con 
rumbo hada el "cosmos des- 
conoddo". Sí, Manías, ¡y qué 
manías! A unos les da por co- 
lecdonar coches antiguos, 
otros se conforman con tener 
una "escudería de vehículos" 
en cromos de las chocolati- 
nas...; unos juntan pins, 
otros pin y pons, y los de más 
allá inundan su cuarto de 
dentos de "latas de bebidas" 
diferentes. ¡Con tanto latón 
se podría construir un ejérd- 
to de "Robocops"! En fin, y 
cómo no, las informáticas, 
que son nuestras favoritas. 



y alguna que otra consola-, y en poco tiempo, montan un "salón recrea- 
tivo", un "casino informático", una "bolera digital"..., o lastres cosas 
a la vez. Cada cual practica su hobby o deporte favorito; corren 
los litros de cerveza y whisky, se fuman la "Tabacalera Espa- 
ñola", y se ponen los ojos "cual salmón ahumado a la brasa" 
de tanto humo y tanta pantalla. Unos acaban durmiendo en 
el suelo y otros encima del equipo de música; pero todos sa- 
len huyendo cuando llegan "los padres del pardillo" o la "es- 
posa". Eso sí, se lo pasan "chachi piruli" y quedan para la 
próxima convocatoria en... ¿el tejado de la oficina? 

Misantropía a los Ordenadores 

Aunque esta "manía" no se encuadra concretamente den- 
tro de las de los usuarios, vale la pena destacar la "fobia" 
que algunos humanos tienen a la tecnología y a las com- 
putadoras. Muchos de ellos trabajan incluso con ellas, pe- 
ro se tiran el día insultándolas y dándolas golpetazos. Pre- 
ferirían volver a los arcaicos archivadores, ficheros y 
dietarios de papel. Tienen pesadillas donde un "ordena- 
dor con afilados colmillos" les devora lentamente día tras 
día, y cuando despierta, ruegan para que alguien invente 
un "virus prodigioso", que propague una gigantesca ex- 
plosión a todas las terminales del mundo. Posiblemente, 
sucumbirían ellos antes... 

Bien, y hasta aquí llegamos. Todavía hay muchísimas más 
manías, pero bueno, ya las contaré en alguna otra ocasión. 

Rafael Rueda 



TRIVIA-BIT: 

1. - ¿Cuál es el nombre de un conocido fabricante de videojuegos, 
consolas y ordenadores, cuyo "letrero luminoso" aparece en las ca- 
lles de la película «Blade Runner»? 

2. - Nombre de una raza de voraces roedores cuyos cuatro géneros y 
doce especies se distribuyen por casi todas las regiones árticas. 

3. - Recordarás el videojuego «Vixen», en cuya portada aparecía 
una "amazona" rubia. ¿Qué actriz posaba para la foto? 

4. - Relaciona clásicos del software con productores: a) Marauder. 
b) Darkside. c) Rampage. d) Hostages. e) Rocket Ranger./ 1) Ci- 
neware. 2) Activision. 3) Hewson. 4) System 4. 5) Infogrames. 

Soluciones TRIVIA-BIT (número 9): 

1) International Bussiness Machines. 2) Al E-Motion. 

3) Salvador Dalí. 4) Don Bluth y Sullivan Bluth, respectivamente. 
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Dinamic Multimedia presenta PC FÚTBOL 4.0 



UGA’95-96 



E l 3.0 ya es historia. Ahora 
vas a poder desde tentar a 



^Mvas a poder desde tentar a 
las estrellas de tu gran rival hasta 
ampliar tu estadio. Es la nueva liga 
Pro-Manager, el gran reto: 
empezar desde cero como técnico 
en Segunda e ir ganando prestigio 
hasta recibir la oferta de un 
grande. Una liga en la que deberás 
controlar hasta el estado de 
forma y la moral de tus jugadores 
para ganar. 

Pero en el 4.0 hay más. Hay 
competiciones europeas y Copa 
del Rey. Hay Primera y Segunda 
División. Hay un simulador 
totalmente reformado con más 
de 1 900 nuevas animaciones. Y 
además, hay todo lo que ya 
había, por si te gustaba. 

Pero también hay novedades 
en nuestro sistema de 
información de la liga, el que ya 
usan miles de aficionados y 
muchos medios de comunicación: 
una base de datos que radiografía 
a casi 1000 jugadores y a 42 
clubes, el seguimiento por módem 
y disquetes y, como novedad, 
Úéáá^ el seguimiento manual, 
tu P ara q ue lo ha S as tú 



Reserva tu 

ejemplo en 

quioscos, librerías 
y tiendas de 
informática 



PCFUTBOL 4.0. 
Si no te lo 
crees, míralo. 



KFUTBOÍ 



“La informática abre 
nuevas y sorprendentes 
posibilidades a los amantes 
del fútbol:’ 
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El programa de Michael Robinson 
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Producto Oficial de la Liga Nacional de Fútbol Profesional 















"La informático obre 
nuevas y sorprendentes 
posibódades a los entontes 
del fútbol.” 



Nueva versión 
oe/ Simulador 



Gnuné 

Nuevat poti6 Jidado do 
to^u micnto y actujl.tacion 
Í¡5* 1 «íe módem 
O'íquctc» o manual 
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El Programa de fútbol más eamnUt* * . , 



Copa del Rey 



Competiciones Europeas 



Y además... 

Nueva versión 
del Simulador 



I 914 animaciones 
nuevas , el árbitro, 
los Unieres, un 
escenario 
reformado, un 
portero 

espectacular, una 
suavidad de scroll 
inédita y los sonidos 
más impresionantes 
distancian todavía 
más al mejor 
simulador de 
nuestro país. 



PCfútbol 4.0 incorpora más de 1 50 novedades que harán que sientas todo el control en tus manos 



Pro-Manager 



Comenzarás luchando por 
no bajar a segunda “B”. 
Pero si tu labor es buena, 
cada vez recibirás ofertas 
de clubes superiores. 

Ganar la Copa de Europa 
con un grande será el 
desafio final. Ampliar el 
estadio, cuidar el estado de 
forma y la moral de tus 
futbolistas y “robarle” 
jugadores a tus rivales 
serán tus nuevas armas. 
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Seguimiento 
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Competiciones Europeas 



Copa del Rey 



13 



C asi 200 equipos de todos los 
países de Europa para emular 
al detalle las tres competiciones 
europeas: Copa de Europa con 
¡¡guilla de cuartos, Recopa y 
Copa de la UEFA. PCFÚTBOL 
inaugura los míticos duelos 
europeos. 



A los equipos de Primera y 
Segunda se unen decenas de 
clubes de segunda “ B ” para 
conformar un auténtico torneo 
del K.O. que, además de gloria, 
dará una plaza en la recopa. 



Disponible en versión disquete y CD-ROM 



Se mantiene por módem y por disquete. 

Y para ver todos los números de la Liga un 
minuto después de cada jornada, el 
seguimiento manual. 

— POSIBILIDAD DE ACTUALIZACIÓN 

ONLINE 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DiNAM/C. MULTIMEDIA 




















MALCOLM'S REVENGE 



ZZZ? sj/ióf /¿aaa, /¿era jjj/ ¿/a/ ce/i fe. ZZe 
ZecZc, zaz/Zz aZe ejfa ¿/¿fre/ii/Zz aae/ifaca, 
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illiam no sólo era mi rey y 
mi señor, era además mi 
primo carnal y más esti- 
mado amigo. Algún vil 
traidor acabó con su au- 
gusta vida y una vez que 
un rayo de justicia divina 
me permitió abandonar 
mi prisión de piedra, me 
dispuse a vengarme: no 
descansaría ni un sólo ins- 
tante hasta encontrar al 
culpable para demostrar mi inocencia. Lo 
peor era que tanto el monarca como la rei- 
na creyeron en el momento de su muerte 
que era mi mano la que sostenía el arma 
del crimen, por lo que mi primer cometido 
habría de ser ponerme en contacto con los 
muertos para explicarles lo sucedido en 
realidad y así expiar mi culpa. 

CAPÍTULO PRIMERO: 

LA HUIOA DE KYRANDIA 

Volví a la vida en medio de un montón de 
desperdicios. Pensé que debía darme una 
vuelta por mi casa para coger mi varita de 
bufón y tratar de aclarar mis confusas ide- 
as, pero al llegar ante la puerta de la fábrica 
de juguetes, en la que se hallaba mi humilde 
cuchitril, me encontré con que algún gra- 
cioso la había cerrado con un candado del 
siete. Necesitaba algún objeto puntiagudo 
para forzarla y qué mejor sitio para encon- 
trarlo que el vertedero en el que renací. Y 
en efecto, revolviendo minuciosamente en- 
tre los muebles destartalados encontré un 
frasco vacío y un par de clavos doblados. 
Como por mucho que rebusqué ya no hallé 
nada más de utilidad, me dirigí hacia el pue- 
blo, pero antes de entrar en el extravagante 
teletransportador, volví a examinar el basu- 
rero y me hice con lo que buscaba: un clavo 
en perfecto estado que me sirvió para forzar 
el candado y entrar en la fábrica de jugue- 
tes. Todo estaba en un lamentable estado 
de abandono. Dentro de mi habitación pude 
localizar la varita debajo del camastro, y en 
un cajón del armario mi adorada peonza. Le 
eché un vistazo a un viejo y entrañable ál- 
bum de fotos; mis padres, hermano, el pri- 
mo William y la simpar Katherine. La rabia 
se apoderó de mí y además toda Kyrandia 
pensaba que yo les había matado. Bien, era 
hora de acabar con tamaña infamia. 

Fui a la tumba de Katherine, era preciso, 
vital, que hablara con ella para contarle la 
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verdad. Sólo ella podía ayudarme en mi ca- 
mino en pos de la justicia. Una vez en el 
hermoso cementerio, un fantasma me con- 
tó que todo lo que necesitaba para comu- 
nicarme con el espíritu de la reina eran dos 
flores. La villa de Kyrandia estaba repleta 
de flores mágicas, pero el problema era 
que cada vez que te acercabas a ellas, sa- 
lían por pies, es decir, por pétalos, y era 
imposible cogerlas. Pensando en dónde po- 
dría conseguir unas tijeras para cortar las 
flores llegué a un acantilado en el que súbi- 
tamente aterrizó un espectacular caballo 
alado que era en realidad Zanthia, la místi- 
ca suprema de Kyrandia. Amenazó con de- 
nunciarme, así que 
me largué de allí. Pe- 
ro necesitaba la ayu- 
da de su magia, te- 
nía que ser mi amiga 
tras convencerla de 
mi inocencia. Fui a vi- 
sitarla a su laborato- 
rio, pero la muy terca 
no quería escuchar- 
me y antes de que 
pudiera avisar a la 
guardia real, salí 
disparado hacia el 
transportador para 
huir lo más lejos po- 
sible de semejante 
genio de mujer. Pero 
nada más descender 
del óvalo morado, y 
sin darme tiempo a 
reaccionar, Hermán, 
el alguacil real, me 
atrapó y, tras llevar- 
me ante el rey Bran- 
don y su odioso con- 
sejero Kallak, tuve 
que depositar todas 
mis pertenencias en 
una cajita y fui a dar 
con mis alargados 
huesos al frío suelo 
de la prisión. La celadora, Rowena, era la 
mujerzota más fea sobre la faz de la tierra 
y me instó echándome su pútrido aliento 
sobre la cara a que fabricara nueve ovillos 
de lana si quería seguir conservando mi 
dentadura completa. Además de escapar, 
tenía que apañármelas para afanar las tije- 
ras de costura que me servirían para cor- 
tar las flores. Hice los ovillos accionando el 
globo que contenía la tela, pisando el pe- 
dal y cortando con las tijeras. Justo cuando 
iba a hacer el noveno ovillo, me aseguré de 
tener las tijeras en mi poder. Al salir de la 
prisión me encontré a las puertas del cas- 
tillo, donde tras hacer que la orden que me 
dio Hermán de abandonar Kyrandia me 



entrara por un oído y me saliera por el 
otro, recuperé todos mis enseres. Rápida- 
mente, corté dos flores y las deposité so- 
bre la lápida de la tumba de Katherine. Uti- 
licé mi conciencia buena, no debía mentir a 
la reina. En la primera conversación le con- 
té lo sucedido, volví a dejar dos flores más 
y en la segunda conversación me reveló la 
manera de hacer volver al rey: una invoca- 
ción espiritista real. Ya me había liberado 
de parte de mi culpa y fui a investigar lo 
que habría debajo de la fábrica de jugue- 
tes. Me dejé caer por el agujero y caí con 
estrépito en una cloaca infecta. Subí por 
unas destartaladas escaleras y me quedé 
atónito ante la visión 
de una enorme esta- 
tua que representa- 
ba a la Voz de la Ra- 
zón. Esta era sin 
duda la solución a to- 
dos mis problemas. 
La Voz de la Razón 
era un poderoso ser 
que me diría cómo 
invocar el espíritu del 
rey William. Observé 
que una de las ma- 
nos de la figura sos- 
tenía un bocadillo de 
crema de pescado y 
supuse que era tan 
delicioso manjar lo 
que precisaba para 
despertar a la Voz 
de la Razón. El mejor 
lugar para hacerme 
con el bocadillo era 
la taberna, pero co- 
mo no quería que la 
muchedumbre me 
reconociera, se me 
ocurrió que espan- 
tando a la clientela 
con una ardilla po- 
dría charlar tranqui- 
lamente con el taber- 
nero. Pero no fue nada fácil atrapar la 
ardilla del vertedero: dejé un poco de sé- 
samo que había cogido de un saco de la 
recolectora de leche y utilicé mi peonza 
para hipnotizarla mientras comía. 

En la taberna, dejé al roedor en el suelo y lo 
desperté usando de nuevo la peonza. Se 
puso a correr de aquí para allá, mordiendo 
pies y tobillos por doquier, y la gente huyó 
despavorida. Me dispuse a charlar con el 
barman, pero me reconoció y quiso denun- 
ciarme. ¡Dita sea!, necesitaba un disfraz 
para pasar desapercibido. Y tal indumen- 
taria la obtuve por medios harto ilegales. 
Primero, pesqué un par de anguilas de 
mar con una ingeniosa caña que construí 

















juntando la peonza con el clavo torcido. Me- 
tí una de las anguilas den el gorro del mimo 
que actuaba junto a los baños en el preciso 
momento en que miraba hacia el norte. El 
pobre hombre empezó a oler el hedor y 
pensó que le hacía falta una buena ducha, 
por lo que entró en las duchas públicas. 
Como no tenía ninguna moneda de oro, 
abrí la puerta usando el simulacro de caña 
de pescar. Tuve que mentir más que un 
vendedor de carromatos de segunda mano 
para engañar al encargado que me había 
reconocido. Entonces, moví los controles 
de la temperatura, el agua comenzó a sa- 
lir hirviendo y los escaldados bañistas sa- 
lieron sin ni tan siquiera recoger sus vesti- 
mentas, por lo que aproveché para 
hacerme con el disfraz de mimo que vi a 
través de la ventana. Me lo puse. Ya nadie 
podía reconocerme. 

Hablé con el tabernero, me desveló los in- 
gredientes necesarios para hacer el sand- 
wich: sésamo, leche y una anguila. La le- 
che fue muy difícil de obtener, ya que en la 
recolectora no había vacas al estar vacío 
el comedero. Como sabía que las vacas co- 
mían hierba, que se obtenía al mojar el sé- 
samo, recogí cinco montones del saco y 
los empapé con el agua que recogía con el 
frasco en el arroyo que había debajo de la 
fábrica de juguetes. Como era de esperar, 
al depositar las cinco briznas de hierba en 
el comedero, las vacas se presentaron en 
estampida y el deposito no tardó en llenar- 
se de leche que pude recoger en el frasco 
tras romper el cristal con el clavo torcido. 
Antes de irme, cogí un poco más de sésa- 
mo y me personé en el bar. Tras tirar los 
ingredientes por el colador de la máqui- 
na, obtuve el ansiado y sabroso bocadillo 
de crema de pescado, que entregué a la 




estatua. Mágicamente, el extraño metal 
del que estaba hecha cobró vida y como 
agradecimiento me juró que a partir de ese 
momento me ayudaría en mi misión. 

Como ya nada me quedaba por hacer en 
Kyrandia, decidí que ya era hora de cam- 
biar de aires y abandonar mi querida pa- 
tria natal. Como sabía que el circo ya se 
marchaba, me acerqué al embarcadero 
con la intención de que me contrataran co- 
mo mimo para poder subir al barco, pero 
el contramaestre me exigió que o le de- 
mostraba mis habilidades malabares o le 
entregaba un bocadillo de crema de pesca- 
do para que me dejara pasar, por lo que no 
tuve más remedio que hacer otro bocata. 

CAPÍTULO SEGUNDO: 

LA ISLA DE LOS GATOS 

Pero los del barco pronto descubrieron que 
tenía de mimo lo que ellos de curas, y me 
tiraron al agua. Ya me estaba empezando 
a hartar de esa manía de todo el mundo 
por agárrame y zarandearme. Primero, 
Hermán, y ahora los tipejos del barco. Co- 
mo pude, llegué hasta la playa del altar de 
la Isla de los Gatos. Como ahora ya no ha- 
bía peligro de que me reconocieran, decidí 
dejar de mentir y empezar a ser totalmente 
honesto. Aunque sólo por un momento, 




claro. Una vez al año no hace daño. Hablé 
un buen rato con un recolector de sésamo 
que conducía un carro con un extraño tiro, 
un gato. Me explicó que los perros domi- 
naban la isla y esclavizaban a los gatos, que 
lejos de rendirse, habían organizado una 
resistencia. Tras señalar el carro, me dejó 
subir y le acompañé hasta el fuerte de los 
perros, donde conseguí un machete y volví 
al carro que me llevó hasta una playa en la 
que recalaba el barco pirata del capitán 
Jean Claude. Le expuse mis planes de jun- 
tar nuestras fuerzas para atacar Kyrandia 
y destronar al insoportable Brandon, pero 
me contestó que jamás atacaría sin la ayu- 
da del poder de la magia. Así que la única 
forma de salir de esa espantosa isla era 
obtener facultades mágicas. 

Usé de nuevo el carro, que me sirvió como 
medio de transporte por la isla en recorri- 
dos circulares entre la playa de los piratas, 
el fuerte y la playa del altar, desde la que 
me dirigí hacia el Este. Entré en la selva. 
Caminé cauteloso, y abrí bien los ojos para 
evitar sorpresas en forma de mordiscos. 

□í que alguien me llamaba a mis espaldas. 
Saqué el machete dispuesto a vender cara 
mi irrisoria vida, pero por fortuna no se tra- 
taba más que de un gato, aunque no era 
un minino cualquiera, sino Fluffy, el líder de 
la resistencia felina. Me lanzó todo un dis- 
curso moralista sobre la injusta situación 
social de la isla. A mí me iba a hablar de in- 
justicias, como si la que se había cometido 
conmigo no fuera la más grande de la his- 
toria. Cuando me preguntó si estaba con 
ellos, retorné a mi punto fuerte, la mentira 
total, pues pensé que podría sacar algún 
provecho al unirme a los gatos. Fluffy me 
entregó un ratón mágico, explicándome 
que era necesario para iniciar el sortilegio ► 
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mágico en el templo de las estatuas que 
destronaría a los perros. ¡Magia!, justo lo 
que necesitaba. 

Bueno, por ahora lo único importante era 
salir de la laberíntica jungla. Un sitio precio- 
so, todo verdor, pureza, esplendor y solita- 
ria tranquilidad, pero ¡con unos malditos bi- 
chos por todas partes! Con el machete fui 
cortando las plantas que me cerraban el pa- 
so, a veces salían serpientes que rápida- 
mente aniquilaba, y en otras ocasiones apa- 
recían huesos. Una vez conseguí abrirme 
camino hacia el Este, un soplo de brisa ma- 
rina hizo sonar los cascabeles de mi gorro, 
pues había llegado a la playa del altar. 

Viajé en el más seguro y confortable carro 
hasta el fuerte de los perros, desde donde 
inicié la búsqueda del altar de las estatuas 
adentrándome en la jungla hacia el Este. 
Corté los tallos de la zona inferior derecha 
y destapé un pequeño agujero. Me asomé, 
pero no pude vislumbrar nada. Era evidente 
que me había equivocado de camino. Fui 
hacia el Oeste desde el fuerte, pero lo úni- 
co que encontré fueron huesos que me 
empezaban a pesar tanto que decidí dár- 
selos al perro de guardia. El muy rácano 
no quería compartirlos y se dispuso a en- 
terrarlos y sus rápidas patas desenterra- 
ron una piedra preciosa que decidí dejar 
allí por el momento, pues quería investi- 
gar la senda que partía hacia el Geste 
desde la playa del Altar. 

Y allí fue donde encontré el templo, toqué 
una de las piedras esféricas con el ratón 
mágico y una neblina lo inundó todo. Tras 
disiparse, seis altivas estatuas se alzaban 
en el lugar de las piedras. Cada una tenía 
un tallaje preparado para sujetar una ge- 
ma. Y sabía donde encontrarlas. Fui hasta 
el fuerte y le di al can otro hueso, pero en 
esta ocasión no sacó ninguna gema. De- 
senterraba una cada seis o siete huesos 
por lo que tuve que hacer unas veinte 
arriesgadas internadas en la selva al Oeste 
del fuerte para buscarlos y entregárselos, 
pues tenía que darle por lo menos seis en 
cada entrega, para lo cual vacíe todo mi 
equipaje en un lugar de la selva conocido. 
No recogí las gemas hasta no tener las 
seis, fue sin duda la tarea más peligrosa, 
larga, monótona y pesada de toda la aven- 
tura, más de una vez estuve a punto de ati- 
zarle en la cabeza al maldito perro con el 
hueso en vez de dárselo. Siempre tenía que 
darme un remojón en la charca para evitar 




que las pulgas asesinas se cebaran en mí. 
Descubrí la combinación precisa de las es- 
tatuas y las gemas en la pared de unas rui- 
nas subterráneas a las que se accedía por 
la cueva del fuerte. Fui al templo con las 
seis gemas en mi poder y las coloqué, con- 
tando las estatuas de izquierda a derecha, 
de la siguiente forma: diamante, topacio, 



amatista, esmeralda, zafiro y rubí. Una luz 
del más allá lo iluminó todo y en el altar sur- 
gió una nueva estatua de cuyos pies recogí 
un nuevo ratón mágico mucho más grande 
y poderoso. Como los perros habían desa- 
parecido, ya no estaba el carro, así que tu- 
ve que llegar hasta la playa de los piratas a 
través de la selva, siempre caminando hacia 
el Norte. Al llegar al barco, le hice al capitán 
Juan Laude una pequeña demostración de 
mi magia tocando al pirata de la pata de pa- 
lo con el nuevo ratón mágico, con lo que se 
transformó en una oronda y asombrada rata 
humana. Temeroso de mi poder, me permi- 
tió embarcar y nos dirigimos hacia Kyrandia. 
Pero una vez más, la traición cayó sobre 
mí. Nada más desembarcar, Hermán me 
arrestó. Conducido hasta el rey Brandon, vi 
como el alguacil entregaba una bolsa reple- 
ta de oro al capitán Jean Caude en recom- 
pensa por no haberme ayudado. Decidieron 
desterrarme al fin del mundo y fueron los 
propios y viles piratas los que me llevaron 
hasta allí. Al llegar a las cataratas de los 
10.000 pies, me arrojaron junto a unas 
míseras monedas. 

CAPÍTULO TERCERO: 

EL FIN DEL MUNDO 

Utilicé las monedas en la máquina de la de- 
recha, seleccionando con los botones an- 
tes de echarlas primero un paraguas y des- 
pués un flotador de juguete. Debo admitir 
que con gran valor por mi parte, me acer- 
qué al borde de la cascada y salté sobre el 
barril del exterior. Me lancé hacia la prime- 
ra cornisa que vi, a la derecha. Una vez en 
suelo corto pero firme, me puse el flotador 
de juguete y usé su bomba de aire para in- 
flar una marchita y decaída flor que brotaba 
bajo mis zapatones. Se llenó de aire de tal 
manera que al saltar sobre ella, me cata- 
pultó a la cornisa de enfrente, en la que pu- 
de visitar el interior de una cueva con un es- 
pectáculo sorprendente. Con el ridículo 
flotador puesto, me arrojé hacia la catarata 
y aterricé en un nivel inferior, de nuevo en el 
saliente de la derecha. Me quité el flotador 
usando la bomba de aire y tiré el paraguas 
hacia la percha que sobresalía de la impre- 
sionante tromba de agua de la catarata. 
Haciendo gala de mi educación circense, 
donde nace y crece un bufón como yo, pude 
acceder al otro lado. Abrí el paraguas y me 
guardé la funda, tras lo cual decidí alejarme 
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del borde y descender lo más pegado posible 
a las rocas para evitar la fuerza del agua, 
que habría destrozado el paraguas, pulsan- 
do sobre el extremo inferior izquierdo. 

En el siguiente nivel, y tras ver otro gran 
show multicolor en la cueva, repetí el truco 
del paraguas hacia el extremo inferior iz- 
quierdo para descender hasta la tercera 
cornisa, en la que estaba la salida hacia lo 
desconocido. 

CAPÍTULO CUARTO: 
UNDERWORLD 

Y lo desconocido resultó ser una gran sala 
en cuyo centro se asentaba la que iba a 
ser mi dueña, ama y señora, una enorme 
subespecie de pez verdáceo, tan estúpida y 
caprichosa como lo permitía su posición; 
era la reina del mar. Y todo su entreteni- 
miento era tener un harén de sirvientes, del 
que yo era miembro de pleno derecho, para 
jugar cuando y a lo que ella quisiera. Me lar- 
gué de allí hacia el Este con zancadas de 
gacela, y tras coger una llave de oro, allí 
eran tan ricos que pasaban de todo, me dis- 
puse a escapar a donde fuera. Pero un 
fuerte tirón me detuvo, el estrafalario collar 
que me habían puesto empezó a ejercer 
una brutal fuerza que me llevó hasta los 
pies, digo aletas, de la reina. Le había dado 
por jugar una partidita a tres en raya, y pre- 
sumía de ser la campeona. Como no me in- 
teresaba enfrentarme a ella de momento, 
me dispuse a mentir y a perder. Y me costó 
bastante caer derrotado, porque la tía era 
malísima. Tras alabarla un buen rato, logré 
que me dejara en paz por unos momentos, 
me acerqué sigilosamente a su esclavo, que 
me reveló que a lo único que temía la reina 
era a su padre. Mi misión sería, por tanto, 
encontrar la forma de invocar al fantasma 
del rey. 

Me dirigí hacia el Este, y llegué a un ver- 
tedero en el que un ser de aspecto muy 




extraño se ofrecía a vender y comprar de 
todo. Al preguntarme si era yo el recauda- 
dor de impuestos, le respondí afirmativa- 
mente y me entregó dos monedas. Ya sabía 
cómo conseguir dinero. Según salía de allí, 
a la tirana le vino en gana echar otra partida 
a su subnormal juego. Como ocurrió varías 
veces más durante mi corta estancia en su 
reino, seguí la misma táctica de dejarme 
ganar y luego hacerle la pelota para que me 
dejara marchar. Volví a visitar al vendedor 
de basuras y conseguí otras cuatro mone- 
das mintiendo más que respirando. Con 
seis monedas en mi bolsillo, me encaminé 
hacia la senda superior que iba al Oeste y, 
tras pasar la universidad, vislumbré un gran 
canal de agua y una atracción turística que 
decidí probar al abusivo precio de cinco mo- 
nedas. Un cañón me expulsó cual si fuera 
un proyectil de hierro, con la salvedad de 
que mi cabeza no es tan dura como ese 
metal y me la hice polvo al aterrizar con ella 
en un pulido suelo que servía como superfi- 
cie a una gran sala a penas iluminada por 




una luz mortecina; era la entrada al reino 
de los muertos y, como era de esperar, uti- 
licé toda mi amabilidad para que la secre- 
taria me informara de cómo convocar al 
espíritu del rey. 

Necesitaba algo del fallecido, un objeto con 
el que se pudiera recordar algo del pasado y 
que siete personas desearan la vuelta del 
monarca. Lo último ya estaba hecho, pues 
como me informó el sirviente, todo el reino 
echaba de menos al monarca por la mala 
regencia de su hija. Lo primero también lo 
tenía, ya que la moneda que me quedaba 
portaba la efigie del rey, luego se puede con- 
siderar que era suya. Y para lo segundo, 
discurrí que lo único de por allí que podría 
servir sería un periódico atrasado que sin 
duda podría encontrar en el vertedero. 

Entraba en el vertedero a través del canal 
de agua, me subía y tras accionar la palan- 
ca una fuerte corriente me succionaba y 
arrastraba hasta dar con mis huesos entre 
los trastos del basurero. Pero el encargado 
siempre me descubría y tenía que mar- 
charme sin apenas tiempo de buscar nada. 
Precisé de siete u ocho intentos para reco- 
lectar un gusano, una manzana mordida 
con otro dentro y el periódico. Con estos 
objetos en mi poder, me dirigí al salón del 
trono para retar a la reina y llevar a cabo el 
hechizo. Esta vez no le di coba y, enfadada, 
me obligó a jugar la partida. Por supuesto, 
tuve que seguir dejando que ganara, pero 
cuando sólo quedaban un par de fichas por 
colocar y me correspondía el turno, dejé la 
moneda en el suelo a mi derecha, puse so- 
bre ella el periódico y se creó el espectro 
del majestuoso rey del mar. Despavorida, 
la reina huyó sin darme tiempo a darle el 
par de tortas que se merecía y a demos- 
trarla que el auténtico as del tres en raya 
era yo. Una vez recuperada mi libertad, me 
dirigí a la entrada de Underworld, pero co- 
mo seguía sin tener dinero para pagar el 
viaje, le di a uno de los peces que hacían de ► 








columna del canal de agua un par de gusa- 
nos, el segundo de los cuales obtuve al mor- 
der la manzana empezada. Engordó tanto 
que rompió la tubería de agua, por lo que al 
lanzarme desde donde siempre esta ver fui 
a parar a la antesala de Underworld. Usan- 
do la faceta atenta y amable de mi triple y 
enigmática personalidad no tuve ningún pro- 
blema para pasar delante del único hombre 
que había esperando. La secretaria me de- 
jó pasar al mundo perfecto Underworld, 
donde puedes hacer lo que te dé la gana 
sin tener que preocuparte de nada, pero 
como celestial presagio de lo que realmente 
era mi destino no me dejaron quedarme allí 
a pesar de mis súplicas y ruegos. Tras salir 
disparado hacia arriba a través de unos ex- 
traños tubos y utilizar la máquina taladra- 
dora, llegué a la superficie de Kyrandia, 
envuelta en la oscuridad de la núche. 

CAPÍTULO QUINTO: 

EL TRIUNFO DE LA 
JUSTICIA 

Todo el capítulo final iba a transcurrir con la 
noche como telón de fondo. La hermosa 
campiña de Kyrandia me rodeaba cuando 
se desató una auténtica guerra mental en 
mi personalidad, una lucha en la que me de- 
canté finalmente por mi lado bueno y since- 
ro, pues creí que para demostrar mi ino- 
cencia la verdad sería lo más adecuado. 
Mientras me dirigía a la ciudad, fui apresa- 
do por el pirata de la pata de palo y condu- 
cido hasta la escalinata principal del pala- 
cio, y cuando ya esperaba encontrarme con 
el pesado del rey Brandon, cual no fue mi 
sorpresa al descubrir, hablando con el pi- 
rata que me había capturado, que el capi- 
tán Jean Claude había usado mi ratón má- 
gico para convertir a todos los habitantes 
de Kyrandia en ratones y, tras encerrar- 
los a todos, autoproclamarse soberano 
absoluto del reino. 

No tardaron en transformarme en un ra- 
tón común; conservé mi alto porte y mi 
espléndido traje, pero cabeza y pies eran 
de roedor. Me encerraron en la cárcel, 
en la misma celda de Zanthia, el barman y 
un mecánico. Para salir de allí, lo primero 
que hice fue provocar la risa en los tres 



prisioneros tocándoles con mi palo de bu- 
fón varias veces. La resonancia de las ri- 
sotadas provocó la caída de un clavo justo 
a mis pies, lo que me permitió librarme 
de mis cadenas. A pesar de que el clavo 
se dobló, pude abrir el candado que apri- 
sionaba a mis compañeros de encierro. 
Me guardé todos los objetos que dejaron 
caer; una botella de agua, una anguila de 
mar y un poco de sésamo, además del 
clavo, que de nuevo volvía a ser recto. Ha- 
blé con todos, pero en especial con el me- 
cánico, que se comprometió a arreglar la 
maquina de hacer sandwiches de la ta- 
berna. Como la puerta de la celda estaba 
obviamente cerrada, pero la solidez no 
era su principal virtud, eché mano de mis 
conocimientos de botánica para crear la 
tyrano-planta, que nunca paraba de cre- 
cer. Tras mezclar el sésamo con la anguila 




para fertilizarlo, lo deposité junto a la puer- 
ta y lo regué con el agua del frasco. Como 
había pensado, el impetuoso alargamiento 
de los tallos, raíces y hojas convirtió la puer- 
ta en madera para hogueras. Zanthia me lo 
agradeció dándome un poco de queso que 
me devolvió a mi elegante estado natural. 
Fui al castillo dispuesto a decirle dos pala- 
bras al inefable Jean Claude, pero su lugar- 
teniente me detuvo al hacerme una propo- 
sición no muy de fiar pero al menos 
aceptable: si les entregaba seis piedras pre- 
ciosas se marcharían de allí para siempre, 
ya estaban cansados de la aburrida y có- 
moda vida de palacio y añoraban sus corre- 
rías y aventuras allende los mares en pos 
de grandes botines, como el que exigían a 
cambio de la libertad del pueblo de Kyran- 
dia. Acepté el trato sin dudarlo, pues sabía 
perfectamente dónde encontrar las joyas, 
en la Isla de los Gatos. 

La poderosa magia de Zanthia fue la que 
me transportó hasta allí gracias al hechizo 
que te transformaba en el caballo volador 
Pegaso. El único ingrediente que tuve que 
entregarle fue un caballito de madera que 
fabriqué en la factoría de juguetes usando la 
máquina tras haber situado sus palancas 
en la posición correcta para que al tocar el 
libro apareciera la figura translúcida del ca- 
ballito y posteriormente introduciendo por 
el colador un trozo de madera que encontré 
en la encrucijada. Zanthia había improvisa- 
do su laboratorio en la habitación de la Voz 
de la Razón. Una vez con la poción en el 
frasco, fui hasta el acantilado en el que ha- 
bía visto llegar a Zanthia convertida en Pe- 
gaso y en el centro de la plataforma me be- 
bí el líquido conjuro, que me convirtió en un 
poderoso caballo volador que hizo de mi via- 
je a la Isla de Los Gatos una experiencia inol- 
vidable. Aterricé en la playa norte, recogí el 
machete y me interné en la profunda espe- 
sura de la selva que ya conocía bien, aun- 
que la noche la hacía aún más peligrosa, ya 
que las serpientes, que parecían, no esta- 
ban precisamente dormidas. Tras un largo 
y tortuoso camino alternando las direccio- 
nes Este y Oeste y por último Norte, me en- 
contré al viejo camarada Fluffy, de nuevo lí- 
der de la rebelión, que en esta ocasión era 
contra los gatos gordos y holgazanes que 




habían instaurado una dictadura brutal so- 
bre el resto de los gatos. Conocedor de mis 
supuestos poderes, volvió a pedirme mi par- 
ticipación en pro de una causa justa, lo que 
de paso coincidió con mis objetivos, ya que, 
usando la máquina de hacer queso que me 
entregó sobre mí para fabricar un trozo de 
queso, destruí las seis estatuas del altar al 
darle dicho pedazo al gran ratón. Me guar- 
dé las seis gemas y volví a Kyrandia de una 
forma un tanto curiosa; oliendo la lata de 
comida que me dio Fluffy. 

Antes de adentrarme en el castillo, me pa- 
sé por el vertedero para recoger el collar 
de oro con el que me esclavizó la odiosa 
reina del mar. Le entregué una de las ge- 
mas al de la pata de palo, y el propio Jean 
Claude bajó para ver más de cerca seme- 
jante preciosidad. Cuando estuvo a mi la- 
do, le regalé el collar de oro, y extasiado 
por su resplandor se lo ajustó al cuello pa- 
ra presumir. De repente, un timbre que me 
resultó muy familiar inundó la sala con un 
estruendo, ¡la reina pez había recuperado 
el trono al cesar el hechizo del fantasma 
de su padre y le apetecía jugar una partidi- 
ta al tres en raya! Jean Claude fue arras- 
trado hacia su trágico y hastiado destino y 
sus hombres se fueron por pies a su barco 
para alejarse lo antes posible de la terrible 
y fantasmagórica tierra firme. 

Había llegado al fin el momento de demos- 
trar mi inocencia. Sólo había un inconve- 
niente; el rey y sus súbditos eran roedo- 
res. Fui a ver a la Voz de la Razón para 
que me diera una solución, pero antes me 
di una vuelta por mi habitación para coger 
el retrato del rey William que guardaba ba- 
jo mi cama, pues era el elemento impres- 
cindible para invocar el hechizo que traería 
del más allá a su espectro. Una vez en la 
estancia de la Voz de la Razón, metí el cua- 
dro en la cabina que Marko creó para via- 
jar en el tiempo, y en su interior se formó 
una bruma que poco a poco fue desvelan- 
do un rostro humano, el de mi venerado y 
añorado señor, el único e inimitable rey 
William, que probó mi inocencia al demos- 
trar que el puñal tenía vida propia merced 
a un encantamiento. 



Para salir de la sala, tuve que utilizar el 
subterráneo subiéndome por la tubería de 
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agua. Pero era preciso que esa escena 
expiadora se repitiera delante de todos los 
habitantes de Kyrandia. Primero tenía que 
devolverles a su forma humana y luego 
reunirlos. El lugar de reunión estaba cla- 
ro; la taberna En el castillo, fue fácil con 
los trozos de queso que hacía con la má- 
quina desencantar a todos. Para atraer a 
la gente a la taberna, necesitaba bocadi- 
llos de crema de pescado. Liberé al bar- 
man de su forma ratuna y me recordó los 
ingredientes; leche, sésamo y anguila de 
mar. El mecánico estaba en pleno trabajo 
de reparar la máquina, así que, de mo- 
mento, me fui de allí. 

El pez lo pesqué fabricando de nuevo la ca- 
ña con la peonza y el clavo doblados, am- 
bos elementos pude encontrarlos en el ba- 
surero. El sésamo fue lo más problemático 
de conseguir. Fui a ver al ex-alguacil Her- 
mán, que había montado un próspero 
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negocio de compra-venta en los antiguos 
baños públicos. El muy usurero se dedicaba 
a vender cosas a cambio de piedras pre- 
ciosas que luego volvía a comprar por unos 
cuantos granos de sésamo. Evité en todo 
momento adquirir el puñal que me ofrecía, 
ya que sospechaba que se trataba del cu- 
chillo asesino. Tuve que entrar y salir de la 
tienda cientos, pero cientos, de veces para 
comprar objetos como el soldadito de ju- 
guete, el caballito de madera o la pelota de 
cuero para luego revendérselos a cambio 
del sésamo. También se quedó con mi ma- 
chete y las botas del vertedero. Fue bas- 
tante complicado, pues siempre cambiaba 
de opinión todo fue cosa de entrar y salir 
hasta que quisiera comprar algo que yo te- 
nía. Después de largo tiempo, conseguí 
seis granos de sésamo. Cinco los cultivé 
con agua para atraer a las vacas hasta la 
recolectora. Llené el frasco de leche rom- 
piendo el depósito con un clavo que recogí 
del montón de desperdicios. 

El final estaba próximo. Entré en la taber- 
na, pero la máquina aún seguí rota. Tras 
una vuelta por los alrededores, por fin fue 
reparada y la taberna estaba llena con la 
gente más notable de Kyrandia. Deposité 
los ingredientes en la cubeta y el barman 
me entregó el bocadillo, que llevé a la Voz 
de la Razón para que se personara junto 
con la cabina del tiempo en la taberna. Tras 
introducir el retrato en la cabina, en sus 
cristales se reprodujo la escena del asesi- 
nato, demostrándose que, pese a mis es- 
fuerzos por detenerlo, el cuchillo apuñaló al 
rey y yo quedé con él en la mano, ensan- 
grentado y empapado por las lágrimas. 
Tras un largo silencio de asombro, la multi- 
tud estalló de alegría y tras las disculpas y 
felicitaciones de todo el mundo, el espectro 
del rey acusó al Kallak de haber realizado el 
encantamiento del cuchillo, pues sólo un al- 
quimista como él podía hacerlo. Así pues, 
no sólo mi buen nombre quedó restaurado, 
sino que, tras la abdicación del rey Brandon 
y la expulsión de Kallak, mi hazaña de salvar 
el reino de la esclavitud a la que fue someti- 
do por los piratas, fue recompensada con 
un nuevo empleo: rey. 
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El regreso del 
chico triste 

MANOLO 

TENA 

C on «Las Mentiras del Vien- 
to», su nueva colección de 
canciones, vuelve el chico 
triste que Manolo Tena enterró, en 
parte, en «Sangre Española», el 
disco que le lanzó 
a la fama. El can- 
tor de los perde- 
dores, los aban- 
donados, los de- 
rrotados en el 
amor y en la vida, 
regresa a sus raí- 
ces. Lo que fue 
espíritu de salsa 
irónica y zumbo- 
na, se ha tornado 
en son de bolero 
desgarrado. 

El cantante espa- 
ñol que más ve- 
ces ha cumplido 
treinta y tres camina en el lado 
con filo del rock que hizo de Alar- 
ma!! un objeto de culto, pero aho- 
ra con un boleto premiado en el 
bolsillo. 

Voz cavernosa de whisky y tabaco 
consumido en grandes cantidades, 
canciones con subtítulos en forma 
de citas de sus creadores favori- 
tos, personaje que Bogart hubiera 
interpretado en blanco y negro si 
Huston le hubiera propuesto rodar 
una película en España; Manolo Te- 
na escupe sus composiciones y se 
identifica con el Lorca de «Poeta 
en Nueva York» cuando dice: “Para 
que todos sepan que no he muer- 
to... que un establo de oro habita 
en mis labios". 




Amor y poesía 

«EL CARTERO 
(Y PABLO NERUDA)» 

P ablo Neruda, segu- 
ramente el último 
poeta que leía sus ri- 
mas ante miles de perso- 
nas, está exiliado en una is- 
la italiana. El jefe de 
correos no puede repartir 
todas las cartas que recibe 
y contrata al joven Mario Ruoppolo, el hi- 
jo de un pescador, como cartero. Mario 
se hace amigo del poeta chileno y, ena- 
morado de la bellísima y distante Beatri- 
ce Russo, pide ayuda a Neruda para con- 
quistar a la mujer que le roba el sueño. 
Comedia simple y romántica, «El Cartero 
(y Pablo Neruda)» se inspira en una 
anécdota real de la biografía del suda- 
mericano. Dirigida por el británico Mi- 
chael Radford -«En Otro Tiempo, en Otro 
Lugar», «1.984», «Pasiones en Kenia»-, 
la película está protagonizada por el fa- 
llecido actor italiano Massimo Troisi 
-«Empezar Desde Tres», «Perdone por 
el Retraso», «Sólo Nos Queda Llorar- 
en el papel de Mario, Philippe Noiret 
-«Topaz», «La Grande Bouffe», «La No- 
che de los Generales», «Cinema Paradi- 
so»- en el de Neruda y Maria Grazia Cu- 
cinotta -la chica de espaguetis “Barilla"- 
en el de Beatrice. 



Historia de una forma de entender el rock duro 

BARRICADA 

L a historia de Barricada constituye 
un capítulo muy importante de la his- 
toria del rock duro en nuestro país 
durante los últimos años. El cuarteto na- 
varro y su combativa música se ha man- 
tenido suficiente tiempo en la cresta de 
la ola del género como para que la apari- 
ción de un trabajo recopilatorio como 
«Los Singles» -los ídem de la carrera de 
la banda más «Bahía Pasaia», «En el Nombre de Dios» y una nueva versión de «Pasión 
por el Ruido»- tenga el sabor de resumen, compendio y conclusión de una etapa -aun- 
que su final esté todavía por construir-. 

Atrapado y potenciado por el carisma y las composiciones de Enrique Villarreal, el gru- 
po siempre ha sabido conectar y compartir experiencias con sectores juveniles y urba- 
nos disidentes. Sus composiciones no se han caracterizado por la complejidad, la inno- 
vación o el virtuosismo; pero, moviéndose en patrones clásicos del rock y machacando 
conciencias, han sido perfectamente identificables con un estilo propio y personal. Cuan- 
do lo light invade las neuronas, salir con pitidos en los oídos de un concierto de Barri- 
cada resulta un antídoto tan eficaz como edificante. 








El cocinero vuelve a salvar el mundo 

«ALERTA MÁXIMA 2» 

D espués de sal- 
var Hawai de 
una destruc- 
ción nuclear -en la vi- 
da real, el gobierno 
francés ha tenido la 
suerte de que sus 
enemigos hayan sido 
escuchimizados eco- 
logistas vegetarianos 
y no un cachas como 
Steven Seagal-, el 
cocinero y ya exMari- 
ne Casey Ryback via- 
ja con su sobrina 
-Katherine Heigl- en el Gran Continental, un super-moderno tren hacia las 
Montañas Rocosas. Todo se complica cuando un científico loco, Travis Da- 
ñe -Eric Bogosian-, secuestra el citado tren, desde el que controla un sa- 
télite capaz de provocar un auténtico estropicio nuclear y matar a millones 
de personas. A estas alturas de la película, el lector ya sabe que comienza 
la traca de efectos especiales y que sólo el superhéroe Casey Riback puede 
salvar el mundo. 

Dirigida por el neozelandés, afincado en Estados Unidos, George Murphy 
-«Forajidos Intrépidos», «Sin Identidad»-, «Alerta Máxima 2» es un cómic de 
aventuras en la línea de «Speed» que, sin complejos intelectuales, ofrece al 
espectador lo que va buscando en las pelis de Steven Seagal: espectáculo 
y acción in crescendo, culminados con un choque terrorífico entre el Gran 
Continental y un tren de un centenar de vagones que transportan gasolina. 
¡Ninguna pirotecnia fallera ha montado nunca tanto follón! 




Entre el melodrama y la intriga 

«ECLIPSE TOTAL-DOLORES CLAIBORNE» 

E clipse Total» está basado en la nove- 
la «Dolores Claiborne» del prolífico 
escritor de best-sellers Stephen 
King -sólo Marcial Lafuente Estefanía y Corín 
Tellado superan sus marcas-, pero en esta 
ocasión el autor no nos propone un viaje por 
los tenebrosos mundos del terror, sino por 
los del thriller y el melodrama. Dirigido por 
Taylor Hackford -un cineasta capaz de ro- 
dar un bodrio como «Oficial y Caballero», 
aunque también de dotar frescura a un ar- 
gumento tan convencional como el de «La 
Bamba»- esta película se asienta en dos 
grandes actrices y un correcto actor que 
no suele desentonar: la gorda Kathy Bates de «To- 
mates Verdes Fritos», la fascinante Jennifer Jason Leigh de «Mujer 
Blanca Soltera Busca...» y el profesional Christopher Plummer de cualquier 
cosa que le echen al cuerpo. 

Estos actores dan vida a una historia en la que confluyen una periodista y su 
madre que llevan mucho tiempo sin hablarse. Entre medias, unas relaciones 
misteriosas y turbulentas entre las dos mujeres, la extraña muerte hace 
muchos años del cabeza de familia, la de la señora para la que trabaja la 
madre y un tenaz detective dispuesto a que ningún asesinato quede impune. 
El eclipse desencadena todo... 





Disney descubre a los 
nativos americanos 



«POCAHONTAS» 



E n «Pocahon- 
tas», la factoría 
Disney de dibu- 
jos animados se ha 
apuntado al carro de 
quienes -a lo Kevin 
Costner- muestran a 
los nativos america- 
nos como seres hu- 
manos con senti- 




mientos y una cul- 
tura propia, en vez 
de -a lo John Ford- 
como indios salvajes 
cuyas únicas aficio- 
nes son cortar cabe- 
lleras de rostros páli- 
dos, maltratar a 
mujeres blancas y 
emborracharse con 
"agua de fuego”. Ins- 
pirada vagamente en 
personajes reales, esta película de animación nos cuen- 
ta la historia de la valiente piel roja Pocahontas y su re- 
lación con el buscador de oro John Smith, cómo se sal- 
varon la vida mutuamente y cómo se unieron sus 
espíritus para siempre. 

Romántico, de aventuras y con tintes ecologistas, este 
film sigue los esquemas que ya constituyen una marca de 
la casa Disney. No olvida las canciones pegadizas, acara- 
meladas y fácilmen- 
te tarareables: sus 
imágenes provocan 
con facilidad la risa 
o el llanto; las técni- 
cas de animación 
son espectacula- 
res; el dibujo de los 
personajes resulta 
inconfundible para 
los fans de la facto- 
ría; y la naturaleza y 
los animales están 
dotados de perso- 
nalidad humana. To- 
da la familia puede 
ver las aventuras de 
la hija del jefe Poca- 
hontas. el inglés 
John Smith, el feroz 
guerrero Kocum, el 
colibrí Flit, el mapa- 
che Miko, el espíritu 
de la Abuela o el 
avaro y codicioso 
John Ratcliffe. 
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Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, sólo tenéis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvidéis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitirá agilizar las respuestas y se- 
rán publicadas rápidamente. 

Nuestra dirección es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANÍA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastián de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
rencia MICROMANÍA - S.O.S. WARE 



ALONE IN THE 
□ARK S 

Estoy en la cueva subterránea a la 
que se va por el jardín y la otra 
trampilla está cerrada. ¿Cómo la 
abro? ¿Cómo se abre el baúl que 
hay en la caverna del jardín? ¿Sirve 
para algo el altar de la caverna y la 
carta gigante del jardín? 

Miguel A. López (Córdoba] 

La puerta de la cueva se abre des- 
lizando la página de periódico por 
debajo de la puerta e introducien- 
do el limpiapipas en la cerradura 
para hacer caer la llave sobre el 
periódico y recogerla. El baúl no 
puede abrirse, sólo ser empujado 
para dejar al descubierto una car- 
ta metálica con la figura del jack 
de diamantes que, al ser colocada 
sobre al altar, abrirá una trampi- 
lla en el extremo opuesto de la ca- 
verna. La carta gigante del jardín 
sólo sirve como pista para dedu- 
cir que de las cuatro cartas la 
correcta es el As de diamantes. 



ETERNAM 

¿Cómo se puede conseguir la carta 
astral que me pide el astronauta? 
¿Cómo se puede llegar al tercer pi- 
so? ¿Y al cuarto y al quinto? 

Francisco Manuel San Juan 
(Málaga] 

La carta astral se consigue en 
Dorsalis, exactamente en la 



Un mes más nos unimos a la gran cita pue representa la 
SECCIÓN DE S.O.S. WARE. PORQUE, EN ESO SÍ ESTAREIS DE 
ACUERDO CON NOSOTROS, A MAS DE UNO NOS HACE FALTA UN EM" 
PUJONCILLO DE VEZ EN CUANDO EN LAS APASIONANTES GARRAS 
DEL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS, Y DE LA INFORMÁTICA EN GE- 

NERAL. Pero para eso estamos nosotros, para hacer que 

ESE ÁRDUO CAMINO SEA UN SENDERO FÁCIL Y NO INQUIETANTE, 
COMO A MUCHOS LES PUEDE PARECER EN DETERMINADAS OCA- 
SIONES. Y RECORDAD, SEGUID MANDÁNDONOS VUESTRAS DUDAS, 
QUE TARDE O TEMPRANO SERÁN SOLVENTADAS. 



trastienda de la taberna del pue- 
blo de los barones, donde podrás 
recogerla de la pared después de 
interesarte por "algo muy espe- 
ciar y dar diez monedas de oro al 
tuerto. La tarjeta del tercer piso 
se encuentra en los cajones de 
una de las pantallas del primer pi- 
so, la tarjeta del cuarto en una de 
las habitaciones del tercero y la 
tarjeta del quinto está en poder 
del capitán Skirt, el cual te la en- 
tregará sólamente cuando esté 
corriendo la cuenta atrás que in- 
dica el tiempo que queda hasta la 
explosión del reactor nuclear. 



LOS TEMPLOS 
SAGRADOS 

¿Cómo se sale de la selva donde 
unos monos se lían a cocotazos 
conmigo y no me dejan pasar? 
¿Cuál es la clave de la segunda 
parte? 

David González (Madrid) 

Construye una cerbatana cortan- 
do las cañas de bambú con la ha- 
chuela, arranca una espina del 
cactus y clávala en uno de los 
frutos del curare. Introduce el 
fruto en la cerbatana y dispara 
sobre el jefe de los monos para 
matarle y conseguir el camino li- 
bre. La clave para la segunda 
parte es RICO PAPASITO. 



¿Cómo se mata al jaguar? ¿Hay al- 
gún modo de bajar al foso? ¿Qué 
se hace en la estancia de la cuenta 
del imix además de cogerla? ¿Sirve 
para algo la red? 

Diego Budávari (Gijón) 

Si dejas todos tus objetos podrás 
bajar al foso, examinar la pared 
llena de estacas y coger una que 
está un poco suelta. Mata al ja- 
guar con la estaca, quítale la piel 
con la hachuela o el hacha y utili- 
za la piel para recoger la cuenta 
magnética que flota sobre el al- 
tar. La red no sirve para nada. 



MUNDODISCO 

¿Cómo puedo conseguir el rulo 
que tiene la señora que está en la 
barbería? 

David Mompo (Xativa, Valencia) 

Examina el rulo, habla con la mu- 
jer y convéncela de que le con- 
viene hacerse un peinado más 
moderno. La mujer ordenará al 
barbero que le quite el rulo y és- 
te se lo guardará en el bolsillo, 
así que habla con el barbero pa- 
ra que se quede distraído pen- 
sando en su amada lechera y ró- 
bale el rulo del bolsillo usando las 
habilidades de ratero. 



¿Cómo evito ser mordido por la 
Succubus cuando llego al mauso- 
leo dentro del ataúd? 

¿Para qué sirve abrir los hornos? 
¿Cómo puedo encontar la Cueva 
Sombría? 

Carlos Cuesta (Valencia] 

Abrir los hornos no tiene niguna 
utilidad y no es posible evitar la 
mordedura, así que mueve rápi- 
damente una estatua situada al 
fondo de la cripta para dejar al 
descubierto unas escaleras. De- 
bajo se encuentra la guarida de 
la Succubus, donde deberás leer 
el diario que encontrarás bajo la 
almohada y escapar forzando los 
barrotes con la lanza de una de 
las estatuas. 

Si regresas a la catedral, Stilet- 
to aparecerá para ayudarte a 
destruir a la Succubus y te lleva- 
rá a la Cueva Sombría para anu- 
lar el efecto del veneno. 



SAM AND MAX 
HIT THE ROAD 

¿Cómo se arreglan los cables del 
restaurante giratorio?¿Es necesa- 
rio pasar la pantalla de la autopis- 
ta? ¿Para qué sirve la mano de 



Jesse James una vez colocada en 
el recogedor de pelotas? 

Héctor Cima devilla (Lérida) 

Si colocas el imán en forma de 
pescado en la mano unida al re- 
cogedor podrás extraer un anillo 
del interior del rollo de cuerda. Y 
si colocas la lente de aumento del 
parque de atracciones en los bi- 
noculares del restaurante girato- 
rio y conectas los cables sueltos 
a los binoculares podrás utilizar- 
los para localizar la " Roca de la 
rana". La autopista es uno de los 
minijuegos contenidos en el pro- 
grama y no resulta imprescindible 
para acabar la aventura. 



SHADÜW OF THE 
COMET 

¿Cuáles son los líquidos necesa- 
rios para revelar las fotos? 

Jorge Martínez (Rubí, Barcelona) 

Para revelar las fotos hay que 
colocar las placas impresionadas 
en la cubeta y verter sobre ellas 
el metol, la hidroquinona, el tio- 
sulfito sódico y el metabisulfito 
potásico. 

ULTIMA Vil: THE 
BLACK GATE 

No puedo preparar la poción má- 
gica para liberar al vampiro de 
Skara Brae ni meterlo en la jaula. 
José Enrique Martínez ( Sevilla ) 

Mordra conoce los ingredientes 
correctos y sus proporciones pa- 
ra crear la poción mágica, así 
que no hagas caso de los conse- 
jos del mayor y elabora la poción 
con ayuda de Caine el alquimis- 
ta. Luego introduce la jaula ter- 
minada en el pozo de las almas, 
en la parte trasera de la torre 
oscura, y cuando el liche esté rea- 
lizando sus ritos a medianoche 
sobre el altar atrápalo con la jau- 
la y vierte sobre él la poción. 
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Sistema Operativo opcional 

- MS DOS 6.2 

■ MS DOS 6.2 + Windows .1 1 
■ Windows 95 



EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INTEL 
Controladora PCI 
Disco duro 540 Mb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta gráfica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Ratón 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 ASP 
CD-ROM doble velocidad 



PENTIUM 100 < 



EQUIPO BÁSICO 486 DX4 75 

Microprocesador INTEL 486 DX4 75 
Placa DX4 VLB 256 Caché 
Controladora VLB 
Disco duro 540 Mb 

Disquetera 3’5 1 .44 Mb .. 

Memoria RAM 4 Mb 1 3.866 Pta/mes 

Tarjeta gráfica VLB 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Ratón 

EQUIPO MULTIMEDIA 486 DX4 100 

Mit rooro esador INTEL 486 DX4 I j 3 
Placa DX4 PCI 256 Caché 
Controladora PCI 
Disco duro 540 Mb 

Disquetera 3*5 1.44 Mb 

Memoria RAM 8 Mb 19.814 Pta mes 

Tarjeta gráfica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Ratón 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6 ASP 
CD-ROM doble velocidad 

Consultar precio para otras 
configuraciones 




22.708 Pta/mes 
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Sound BLASTER 16 

• Interface para unidades CD-ROM IDE Val lie Editioil 

■ Muestreo y reproducción estéreo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintetizador de música OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 

y 4 operadores 

• Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, micrófono y MIDI/joystick ^ 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 
y Software de sintesis de voz 




OCIO INFOR 




O, MODEM Y FAX 



toda una selección 
de componentes 




PLACAS 




. Placa 486 DX4 VLB 
1. Placa base 486 PCI 
Controladora y puerto integrados 
|. Placa PENTIUM Intel 


14.9901 

19.990 

29.9901 


MICROS 




1- Micro INTEL 486 DX2/66 Mhz 
Micro INTEL 486 DX4/75 Mhz 

• Micro INTEL 486 DX4/1 00 Mhz 

• Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
|. Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 


17.990 

19.990 

24.990 

49.990 

79.990 


CONTROLADORAS 


. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 
. Controladora PCI 2FDD/4HDD/2S/IP/IC 
« Controladora PCI A.V. doble ventilador 
. Controladora VLB 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 
• Controladora VLB A.V. doble ventilador 


1.990 

5.490 

7.490 

2.990 
7.490 


DISQUETERA 




|. FDD 3.5“ 1 ,44Mb 


4.9901 


DISCOS DUROS 




L a IT •• v ’Sp55 

1 ‘ > yV 

\ V > 


1) 


• Disco Duro 540 Mb 

• Disco Duro 850 Mb 

• Disco Duro 1 Ciqa 


22.990 

32.990 

39.990 


MEM0RIAS ¿^SSSBSi 


• SIMM 1 Mb 30 contactos 
■ SIMM 4Mb 72 contactos 

• SIMM 8Mb 72 contactos 

. SIMM 1 6Mb 72 contactos 

• Memoria 1 Mb SVGA 


5.990 

19.990 

39.990 

69.990 

10.990 



TARJETAS DE 

i á 



VIDEO 



. SVGA VLB S3-805 l Mb ^^4^/ 


12.990 


. SVGA VLB Cirrus Logic 


12.990 


. SVGA PCI 1Mb ampliable 2 Mb 


14.990 


. SVGA PCI S3-864 1 Mb 


16.990 


. SVGA PCI S3-868 1 Mb con MPEG 


19.990 


■ SVGA PCI S3-968 2Mb con MPEG 


39.990 


MONITORES 



GOLDSTAR 14" Pantalla antirreflejos. 

Punto 28mm, Frec. barrido multimodo, 

Creen Energy 34.990 

PROVIEW 14* Color, 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Pantalla plana 

Energy System, Baja radiación 36.990 

COLDSTAR 1 5" Pantalla antlrreflejo, 

Punto 28 mm. Frec. barrido Autoscan, 

Control digital en pantalla. MPR-II 

Creen Energy 54.990 

COLDSTAR 17" Res. 1280x1024, 0.28 

no entrelazado, Pantalla plana, 

Energy system. Baja radiación 99.990 L 



SONII 



rgy sysi 

ÍIDO> 



MULTIMEDIA 



j Sound Blaster 1 6 Pro ASP 



TECLADOS 



Teclado 102 teclas menbrana 

Teclado metánKQ_ 



VENTILADORES 



Ventilador 486 
Ventilador PENTIUM 



SISTEMA OPERATIVO 



MS DOS 6.2 

MS DOS 6.2+ Windows 3.11 
Windows 95 



CAJAS 



13.9901* 



2.990 

3.990 



1.490 

-im 



4.9901 

16.9901 

16.990 



. Sobremesa TI ó W1 7.990 

. Minitorre T2 ó W2 7.990 

q» Sobremesa o Minitorre Deluxe 9.990 




Con ASP: 22,990 



el ordenador a tu medida 





ASP: 42.990] 



Sintesis avanzada’WavEffects" con calidad MIDI que incluye 128 instrumentos 
melódicos, 6 conjuntos de percusión, 16 canales y polifonía de 32 voces 
Generador de efectos AWE32 programadle con reverberación, coros y QSound 
512 Kb de RAM para muestras de sonido 

Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio y Software 
de síntesis de voz 



DISCOVERY CD 16 

Sistema Multimedia con un fascinante software Valué Editioil 

• Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 1 6 
. Unidad CD-ROM 

• Altavoces estéreo 

• Drlvers para DOS y Windows 3.1, compatible con OS/2 2.1 

• Software de utilidades Creative 

• Y programas educativos, profesionales y lúdicos 

de primer nivel DISCOVERY CD 1 6 4X 



Sound BLASTER AWE 32 Valué Edition 




MULTIMEDIA HOME CD 4X 



El kit Multimedia para toda la familia 
• Unidad CD-ROM interna multisesión de cuádruple 
velocidad compatible con PhotoCD multisesión 
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2 

• Tarjeta de sonido Sound Blaster l6Pro ASP 

» Altavoces estéreo amplificados y micrófono dinámico 
incluidos 

• Drivers para DOS y Windows 3. 1 , compatible con OS/2 2. 1 
• Herramientas de audio y software de sintesis de voz 

Creative 

» Y programas educativos, profesionales y lúdicos de 
la gama Microsoft Home 



■ BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



VIDEO BLASTER MP400 
MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 
CABLE MIDI 




Monta tu propio 
ordenador. 



COMPONENTE 

PLACA 



Con este formulario 
podrás comprobar 
lo poco que te cuesta 
disponer de 
un ordenador 
TECNOwavc 
con la garantía 
Centro MAIl. 



MICRO 

CONTROLA OOP A 
OISLO DURO 
OISQIIf T(.n A 
MEMORIA 
TARjtTA Of slOlu 



PVP COMPONENTE 



TOTAL (IVA Incluido) 



PVP 








ZIP IOMEGA 



iomega 

100 MB 

DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 

Modelos: SCSI y Puerto Paralelo 




MITSUMI 














LIBROS DE PISTAS 



P* IflINX 



RATONES 



ALTAVOCES 



AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 




120W 240W 

i 60W 

SOBREMESA 



JOYSTICKS FIRESTORM 



GAMESTICK 



ESCANNERS 




Mira.. 



La realidad 
virtual 

ya en tu ordenador 




i - glasses! 



VIRTUAL 1*0 



VERSION VIDEO PAL 

■ Visualización señal de vídeo, 
TV y videocámara. 

• Conectable a Playstation, 
Satum y videoconsolas en 
general. 

• Sonido estereofónico. 

■ Imágenes en 3D 
estereoscópicas. 

■ Vídeo de demostración. 

■ Manual en castellano 



VERSION PC 

■ Para juegos en 3D 
esteroscópicos. 

■ Tracking del movimiento de 
la cabeza para realidad virtual. 

■ Incluye las versiones 
completas de ASCENT, 
DESCENT, FLY, HERETIC, VR 
SLINCSHOT y VIRTUAL TV. 

- Actualizaciones para DARK 
FORCES y MACIC CARPET. 




ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 




UUO L Aicfw *i th* Amuw. Aíthvw Sctrrfcn 
Si VttftKi Ury* ftutl. Ctlr.rr ton 
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íkKtju Utmw Cío ropji l>t d t»e ***>*« 3. 
Cobten. <en awk i* Ir-Jet* w*yj U«-v 
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QptTJKM StMJBV. WUtfO-Uftíí c en ruruv SfkK* 
Q*H V Symhat* ron rusuv thnj V» khr it . 

VA»M V * ityttt Wt «rf'ül no3*| «a Vrvtrv 
Uno IR. ( fon* la» * Cwpi*. Dur* » UXm. Mure 
Wirvrcr tenor me toM w Tirw Wcnkrv 

IttWá i. Ita&M el th* Ce**r $a**on th» ScrrMt' 
WJfl# Carine». 

UUO IV. itl, ing i OteU SI cor rapiy Ui^r 
Codúnwt d ftatM. ti m<j<i üwi li^erd d 0*1 
h\rctath'ut2-'.UXn&y Ubmt.uí. 
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Th* Pjtreuv Ufan VC Ufen* V» ¿ fcrpeM Ufe 
UUO \t Caen urtven CcfcCn j. hsmv Oítown. 
teu L UCyrát d Tm. Lrxh rf Ion «« njcna. 
Chv. CX Utr* -J T* r*Wf-- Scsr trtí Ull 
Stt WLT»* hastiar sueus.**?* iKfcrti 
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U4 KfH. Km NetoUr UUvtil K*xl w Für 
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IVuí ), Uny SI, Rtvmon. Robmton'i Hequttm, FkIc 
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OwmHb. (uutiu. fnr-*?, ffcarWa». w*;c Cuptc 

OUpow. I>* iwnftrun Fro¡«rv Te F^bt** üravtm, 
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FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis, MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



BOCA 



FAX-MODEM/r 
EXTERNO 14.400" 

FAX MODEM ^ 
EXTERNO 28.800 




IMPRESORAS 



Hewlett-Packard 



HP DESKJET 600 B/N 
KIT COLOR 




EPSON 

EPSON 820 B/N 

r TV 



- #J r r, — ¿W» 
KIT COLOR 




SCANMATE 

EASY-MOUSE MOUSE TOO SCANMATE 256 COLOR 



HIENCODER 

VGA TO TV 
CONVERTER 





E 




JOYSTICKS 



ANALOG EDCE II AVENGER PRO COMMAND PAD DIGITAL PROPAD FLIGHSTICK GAME PAD GRAVIS 





GENIUS GAMEPAD J-05 GENIUS J 08 GRAVIS ANALOG PRO MEGA PAD VIII MEGAGRIP VIII PC FLIGHT PRO 




PC MISSION PCRAIDER PCTRACKSTICK PYTHON 5 




RAIDER 5 SIDEWINDER 

P 




ARCHIVADORES 



PORTYBOX 

¡A b^exáef 



CD-ROM 5x1 



CD ROM 5x2 



DISK-CUBE 1 5 
3.5" 




ALFOMBRILLA RATON 



CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM... 



795 DISCO LIMPIADOR CD ROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES 



815 RADIOTRACK 



90 I 2 T 1 


l_ 7 _l 


18 1 


9 Para tus pedidos telefónicos 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO O FIN DE EXISTENCIAS 















NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red nacional 

acta con nuestro Departamento de Franquicias 





POLIZON 



AVENTURA 

CUERPO 

HUMANO 

CD 10.975 
PC 7.195 



LAS COSAS 



DICCIONARIO 



AMAZONIA 



ENCICLOPEDIA DE 
LA CIENCIA 



EL CUERPO 
HUMANO 



ADI ADI ADI 

INGLES LENGUA MATEMATICAS 



SPIROU: 

FALSO 

COLABORADOR 



MAGIC SCHOOL BUS 

CUERPO 

HUMANO 






EL(1 KRH) - :cion,irk)' . ■ 
IILMA.N0 • ^racti v 

* i 



AVENTURA ^ 
ESPACIO 

CD 8.995 
PC 6.295 . 

AVENTURAIS 

MUNDO 

SUBMARINO 

CD 8.995 
PC 7.195 ^ 



La Seiva Amazónica, 
uno de los parajes más 
bellos de la Tierra 
amenazado por el 
hombre, recorrida en 5 
documentales. 2 1 videos 
V cientos de fotografías. 



I “SECUNDARIA 1 FECUNDARIA 1 FECUNDARIA 
2FECUNDARIA 2FECUNDARIA 2FECUNDARIA 
3 o PRIMARIA 3 o PRIMARIA 3 o PRIMARIA 



SISTEMA 

SOLAR 



DIRECTORA 

LAB 



MICROSOFT PLUS 



OS/WARP V.3 



WINDOWS 95 



CONTAPLUS 7.1 

FACTURACION 7.1 K ODAK P HOTO CD 
(Windows) 



500 FONTS FOR 
WINDOWS 



4000 ICONS 
FOR WINDOWS 



C LIP ART & FONTS 



CD BLASTER 



Windows^ 



LINUX DEVELOP. 
RESOURCE (4 CD) 



NEOSHOW PRO 



METAMORF 



Consigue 
una suave 
transición de 
una imagen 
a otra. 



SUPER 

HOT 

ADULT 



5490 EL JUEGO DE LA OCA (ESP) 6990 SENSU0US CIRLS IN 3D 3490 
1990 ELECTR0SEX 3990 SEX 3490 

4490 FURY 5990 SEXCASTEL (ESP) 6900 

3990 GIRES ON CIRLS 3990 SINDY DOES IT ALL 4990 

5490 HJDDEN 0BSESSI0NS 3490 SUPERSTARS OF PORN 3990 

3990 HOUSE Of DREAMS 3490 SWEET CHEEKS 4990 

3990 LO VE PYRAMID (ESP) 6900 THESE BOY ARE BAO 3990 

3490 LUST CO.WECTION 5990 UNDtRGROUf.D ADULT.V l 2990 

3990 MADDAVS FAMILY 5990 UP & DO'.VN LOVE (ESP; 6800 

4990 NEURODANCCR 6990 VAMPIRES KlSS 6490 

5490 NEW WAKE HOOKERS 2 3490 VIRCINS 2 5990 

3990 PENETR4TI0N 3990 VIRTUAL DIRECTOR 4990 

6990 PLEASUREtilAND 3990 WANDERLUST 5990 

MACHINE SIX PAK Vol. I 6.990 Vol. 2 6.990 



101 SEX POSITIONS 
A TASTE OF EROTICA 
ALL BEA.üTlES 
BLONDACE 
BUSTY BABES 3 
CANDY SNACKER 
CLUB 69 

CURSE OFCATWOMAN 
DANCER0U5 ELONDES 
DEEP THROAT 
DEEP TUSH 
DOORS OF PASSION II 
DREAM MACHINE 



DOORS OF PASSION II 
MASSIVE MELONS 
SENSOUS CIRLS 
DOUBLE DO'.VN 
TOUCHME FEELME 
PRIVATE SCREENINCS 



HHHI 



ZETA MULTIMEDIA 



REPORTAJES 



EDUCATIVOS 



SISTEMAS OPERATIVOS 



UTILIDADES 



ADULTOS 



SPANISH ASSISTANT 
fib V.M WINDOWS 


SUPER FONT 
COLLECTION 

■n 




l V 

r wm 




f: 1 TT * V* ( 


3 

i 








4.990^ 


> ( 






























Espectacular producción de 
Cryo, cread 



, creadores del Dune, 
que se desarrolla en Edén, 
un lugar imaginario en el 
que hombres y dinosaurios 
han coexistido pacificamente 
durante largo tiempo. Sin 
embargo, la amenaza surge 
en la persona de Moorkus 
Rex, un tirano que pretende 
destruir ambas razas. Y tu 
misión consiste en evitarlo... 
Cabe destacar especialmente 
sus gráficos renderizados y 
las animaciones 
excepcionales. 





Producción de LucasArts en la 

3 ue el protagonista es Ben, uno 
e los más salvajes motoristas 
de Norteamérica, al cual 
debemos ayudarle a desvelar 
un misterio que le inculpa junto 
a su banda en un asesinato que 
no han cometido. Son 
especialmente destacadles sus 
gráficos, en la mejor tradición 
de Lucas, y su banda sonora, 
compuesta por un famoso 
grupo americano de heavy 
metal y rock duro. Como 
novedad se puede reseñar la 
inclusión de multitud de 
escenas arcade, en las que 
controlas directamente a Ben. 




Es la continuación de 
Flashback, con tina nueva 
técnica de gráficos 3D. 

En el año 2190, nuestro 
protagonista, Conrad, 
regresa a casa en estado de 
hibernación, pero su nave 
es interceptada en la Luna 
por una raza alienígena, 
de donde deberá escapar. 
Todo el juego se desarrolla 
en 3D, con "fondos de 
texturas tramadas, objetos 
3D dinámicos y movimientos 
de cámaras hiperrealistas. 



2000 LEGUAS 
DE VIAJE SUBMARINO 




ALIENS 





ARE YOU AFRAID 
OF DARK? 



• •••••• 

BARGON ATTACK 



• • • t 



9 





BIG RED 
ADVENTURE 



BIOFORGE 



S AdVENT U 



Vj 286. 1 M 6 . 





CLUB DEAD 



COMMANDER 

BLOOD 




CASTLE 
OF DR. BRAIN 




m 



CRITICAL PATH 




CRUISE FOR 
A CORPSE 



CURSE OF 
ENCHANTIA 



CYBERWAR 




DAEDALUS 

ENCOUNTER 





DAY OF THE 
TENTACLE 



286. 1 Mb, 
VCA™ 



DUNE II 



ECSTATICA 



FREDDY 

PHARKAS 




GABRIEL 

KNIGHT 






DRAGON LORE 

(Eu.% | 




GUILTY 



HEART OF CHINA 



INCA 

COLLECTION 



JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 







JUMP RAVEN 






m 


4 L 


m 

E 

9 


k 


436. 8 V 
SVGA 



LEGEND OF DJEL 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 




KING'S QUEST 
Vil 





INDY JONES 
U. CRUZADA 

I 




LARRY I 







LAWNMOWER 

MAN 




LE FETICHE MAYA 

foi 




LUNICUS 




MAABUS 



MAUPITI ISLAND 



MISSION CRITICAL MUNDODISCO 




NOCTROPOLIS 



ORION 

CONSPIRACY 





fc. 486, 4 VS. 

jYft i VGA 









m 


8¡ 


MYST 


Üi 


E 


W a 


E 


19 




9 


1 386.4 Mb, | 
| VGA 




386. 4 Vi 
| SVGA 



PAPARAZZI 




PHANTASMAGORIA POLICE QUEST 4 PRISIONER OF ICE 



RETRIBUTION 



RETURN OF 
THE PHANTOM 




P a par a zzü 





RETURN TO ZORK REX NEBULAR 




9 





SAM & MAX 
HIT THE ROAD 






9 






SPACE QUEST 6 SPACE QUEST 




STAR TREK 

SPACE QUEST IV SPACE QUEST V JUDGMENT RITES 




THE JOURNEYMAN 

N EXT GE NERATION THE 7TH. GUEST PROJECT 




THE LAST 
DINASTY 



TOTAL 

DISTORTION 






UNDER A KILLING 
MOON 






WOLF 






» 


m 

1 


V/otr 


E 








# AVLSTURA #"» OEfWiYÍ 
GRAFICA ’V* 



K tciiwtvo yVÍ £R ° 7:C0 












&Q)g) \jZ)b&V2) Para tus pedidos telefónicos 




COMMAND & CONQUER 

El descubrimiento de un 
nuevo mineral llamado 
Tiberium en uno de los 
países del Tercer Mundo . 
provoca un conflicto entre 
las naciones divididas en . 

dos bloques. Puedes 
participar en cualquiera 
de ellos, y disfrutar de los 
gráficos más 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con más de 60 
minutos de secuencias 
cinemáticas renderizadas. 







DUNGEON MASTER II 



X-COM TERROR 
FROM THE DEEP 




la primera parte sentó las 
bases de lo que serian los 
juegos de rol. y ahora vuelve 
para redefinírel estándar 
con sus sorprendentes 
gráficos en VGA Sumérgete 
en un mundo de pueblos, 
bosques y templos en el que 
las criaturas y caracteres 
piensan y reaccionan. 





Juego de estrategia 
programado por Micropose. 
segunda parte del UFO Enemy 
Unknown. Al igual que en éste 
debes combatir la amenaza 
de una invasión de seres 
extraterrestres, pero esta vez 
la acción se sitúa en las 
profundidades marinas. 
Destaca especialmente la 
ambientación del fondo 
marino y la recreación del 
armamento submarino. 



, ESTRATK3A ^ £ IDIOMAS J|BNraJGENClA 



'^•aaoctti T musca /jJsharmui 







deportivos 

lucha 







PC FUTBOLÉfceO 



Ultima versión de! programa 
de fútbol más vendido. Incluye 
de casi 1 000 
jugadores y 42 equi no s -de ¡la 
temporada 95-96. Pa: 
la Primera o Segunda División. 
Copa del Rey o competiciones 
europeas en un simulador 
mejorado con más de 1900 
nuevas animaciones; tienta a 
las estrellas de tus rivales o 
amplia el estadio; empieza 
desde cero como técnico en 
Segunda y gana prestigio hasta 
recibir la oferta de un grande. 
Es el juego de fútbol más 
completo, avalado por Michael 
Robinson. 

JS6, 4 Mb, VCA 




CYBER RACE CYBER SPEED CYCLEMANIA 



DELTA V 





INDY CAR 
RACING 2 



INTER. TENNIS OPEN 
CHAMPIONSHIP 



□ 

E 



HI-OCTANE INDY CAR RACING 



BASKET PLAY OFF BATTLE BEAST BRUTAL 







INTERNATIONAL JACK NICKLAUS 
TENNIS OPEN GOLF 



F1 GRAND PRIX 

□ 

13 

E 



FATAL RACING 

□ 



FUZZY'S WORLD 
MINIGOLF 



KING PIN 



CD BASKET CYBERBYKES 




FX FIGHTER GOAL 




LIVERPOOL LOTUS 




MANCHESTER MANCHESTER 

UNITED 2 UNITED EUROPE 




MEGARACE 



MICHAEL JORDAN 
IN FLIGHT 



MICRO MACHINES 2 MILLE MIGLIA 




NO EXIT 



NHL HOCKEY '96 NICK FALDO'S GOLF 





E 

13 
E 

a 

365 2 Ufe, 

SVGA 

OLIMPIADAS '92 OLIMPIADAS *92 

ATLETISMO GIMNASIA 




ONE MUST FALL OVERDRIVE 




PARIS DAKAR PC BASKET 3.0 







EbaofflB 



PGA TOUR 
GOLF'96 



PICTURE 
PERFECT GOLF 



RISE OF 
THE ROBOTS 



PRESIDENTE 



PRIMAL RACE 



PROTOTYPE 



SANGO FIGHTER 



"9b E 

® ¿ 




PC CALCIO 




SCREAMER 



K 8 |Q 


m 


□ 




PC.A TOUR 






Y 


E 

4|$. 




rs\ 

3 - 


8 Mí. 
SVCA 



SKIDOO SLIPSTREAM 5.000 




SOCCER 

SUPERSTARS 




□ 

E 

n 

ue, 

iVt. 
VCA 

STRIKER 




STUNT CAR 
RACER 



SUMMER 

OLYMPIAD 




SUPER KARTS 




SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 




ULTIMATE 
BODY BLOWS 




VIRTUAL POOL 



WACKY WHEELS 



WARRIORS 



WINTER CHALLENGE WINTER OLIMPICS 




WORLD CUP 
USA '94 




WWF EUROPEAN 
RAMPAGE 













a r cade 
plataformas 




REBEL A! 



MECHWARRIOR 2 



DARK FORCES 



uuea^fivendido de la 

historia en formato CD-ROM. 
Toma e! consol de cualquiera 
de los cuatro vehíc ulos de la 
Guerra de las Galaxias en T u na 
variedad de escenarios de 
combate creados por 
LucasArts y lucha contra el 
Imperio. Incluye secuencias 
de video de las películas y 
banda sonora producida por 
John Williams. 

386. 4 Mb. VGA 



[|jtffri^oj^:<&^erso 
Battletech. este juego se 
desarrolla en el siglo XXXI, 
cuando la lucha por e p 
provoca una sociedad de clanes 
enemigos. La guerra es 
constante, y se realiza a través 
de combates entre sofisticados 
robots, verdaderas máquinas 
de guerra que podrás 
personalizar con 20 sistemas 
armamentisticos diferentes. 



Experimenta la pw¡^cte¿ 
dispa qum primera persona en 
el unrarso de Star Wars. en 
un juego creado por LucasArts 
basándose en el estilo de 
Doom. Los ambientes son 
totalmente interactivos, con 
transformaciones de muros y 
suelos, plataformas y cintas 
transportadoras en 
movimiento; la iluminación es 
realista y dispones de 10 
armas letales diferentes para 
luchar contra 20 clases de 
enemigos distintos. 

386. 8 Mb. 



□c a 



■ i -f ¡Ti ' 




m 


j!l J ;j ■ 


E 


■Jfr i — ■ 


a 












BLUE BROTHERS 
JUKEBOX APV 



CORRIDOR 7 



CHAOS CONTROL CHAOS ENGINE 



BOPPIN 



BLAKE STONE 



BATTLEDROME 



ARCTIC MOVES 



AN AMERICAN TAIL 



DISCOVERIES 
OF THE DEEP 



DÍZONE 

(Niveles Doom) 



DRAGON'S LAIR 



DRUC WARS 



DESERT STRIKE 



DESCENT 



DARKER 



CREATURE SHOCK 



JAMES POND: 
ROBOCOD 



JAZZ JACKRABBIT 



INFERNO 



HUGO 2 



HOCUS POCUS 



GALACTIC EMPIRE 



FURY 



FANTASTIC DIZZY 



EXTASY 



LAST BOUNTY 
HUNTER 



KRUSTY'S 
FUN HOUSE 



LODE RUNNER 



LEGEND OF MYRA 



LA MITAD OSCURA 



JUNGLE STRIKE 



JUNGLE BOOK 



JIM POWER 



MAD DOG II, 

THE LOST GOLD MAD DOG MCCREE 



PAPERBOY 2 



ONE STEP BEYOND 



NOVASTORM 



MYSTIC TOWERS 



MEGAMAN X 



MAGIC CARPET 2 



LUCKY LUKE 
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RICK DANGEROUS RISE OF THE TRIAD 



RAPTOR 



QUARANTINE 



PUSH OVER 



PROJECT-X 



PLANET STRIKE PRINCE OF PERSIA 



PITFALL 



TERMINAL 

VELOCITY 



SYSTEM SHOCK 



SUPERMAN 



STROPER 



SPEAR OF DESTINY 



SINK OR SWIN 



SEAL TEAM 



ROGER RABBIT 



WHO SHOT 
JOHNNY ROCK? 



THE ULTIMATE 
DOOM 



THE RAVEN 
PROJECT 



ZORRO 



XENOMORPH 



XENOBOTS 



WOLFESTEIN 3D 

- I 



WIZKID 



WETLANDS 



IDIOMAS 











simuladores 





CHE LONGBOW 



WEREWORLF 
VS COMANCHE 



FLICHT UNLIMITED 



Dos excelentes juegos en 
2 CD’s. Vtiela en el ultimo 
helicóptero ruso, el 
Werewolf, o experimenta 
el nuevo Comanche 2.0 
En conjunto suman más 
de 100 misiones e 
incorporan escenarios 
mejorados con 
tecnología Voxel Space. 
Se pueden jugar 
independientemente 
contra el ordenador o 
uno contra el otro a 
través de modem, red o 
cable. 

486. 8 Mb. 

VGA 



Digital Integration, creadora del 
F* 1 6 Combate Pilot, presenta la 
primera simulación del Apache 
Longbow en todo detalle en tres 
escenarios reales: Yemen. 
Chipre y Korea. Reproduce 
fielmente los detalles del 
terreno gracias a las texturas y 
fuentes de luz. Opción de ¿ 
jugadores como piloto/copiloto 
o combate cuerpo a cuerpo, o 
hasta 16 jugadores en dos 
equipos en red. Dispone de 1 0 
misiones de entrenamiento, 60 
de combate y 3 campañas. 



Sensacional simulador.de 
vuelo con la más avanzada 
tecnología de modelado 
producida en ordenador, 
dotado de escenarios 
fotorealistas y mapeados 
tridimensionales 
reproducidos en tiempo 
real. Todos los aparatos 
disponibles son avionetas, 
por lo oue las opciones del 
juego abarcan desde 
lecciones de vuelo 
interactivas, hasta vuelo 
acrobático y competiciones 



de carreras de obstáculos. 
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1942 1944 

P ACIFIC AIR WA R ACROSS THE RHINE 



ACES OF 
THE PACIFIC 



B 17 FLYING 
FORTRESS 



5TH FLEET 



AIR POWER 



ARMORED FIST 



ATAC 



COMBAT 
AIR PATROL 



F-l 4 FLEET 
DEFENDER 



F-l 5 STRIKE 
EAGLE II 



F-l 5 STRIKE 
EAGLE III 



F-l 9 STEALTH 
FIGHTER 



DOG FIGHT 



ELITE PLUS 



F-l 4 TOMCAT 



FLIGHT 
SIMULATOR 5. 



FALCON S.O 



FIGHTER WING FIRST ENCOUNTERS 



FLIGHT LIGHT 



GUNSHIP 2000 



HARPOON 



HARPOON II HARRIER JUMP JET 



REACH FOR 
THE SKIES 



MI TANK PLATOON 



OVERLORD 



PORTS OF CALL 



PRIVATEER 



SEA WOLF 



STAR CONTROL 
1 & 2 



STRIKE 

COMMANDER 



SUPER VGA 
HARRIER 



TANK 

COMMANDER 



SILENT SERVICE II SPACE SHUTTLE SPACE SIMULATOR 



STUNT ISLAND 



TASK FORCE 1 942 



336. 2 Mb. 
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US NAVY 
FIGHTERS 



WING 

COMMANDER 1/11 



WING 

COMMANDER II 



WING 

COMMANDER III 



WING COMANDER 
ARMADA 



TIE FIGHTER 



WINGS OF GLORY 



X-WING 



ZEPPELIN 



1ASKF0KCE 
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STREET 
FIGHTER II 



LA PELICULA 
DE ANIMACION 


























PACKS 




1 AB 8B HARRIER ASSAULT 

2 CRUSADERS OF DARK SAVANT 

3 DETROIT 

4 LAURA BOW 

5 LINKS 

6 LINKS ■ BAYHILL CLUB 

7 SHADOW PRESIDENT 



ACES COLLECTION ^ 

1 acesovereurope 

2 ACESOfTOMOnC 

3 REDSA.RON 

4 A-IOTANKKIUW 




jFOOTIOPAKVol. 1 





1 DAY OF TtfE TENTACLE 

2 INDIANA JONES FATE OF 
ATLANT1S 

3 REBEL ASSAULT -SPECIAL 
EDITION 

4 SAM & MAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAINEMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 



PEDIA OF SEX 

4 v BliiftPl M USICAL 

iect Turbo 

6 MAD DOC MC CREI 

7 PRINCE INTERACTIVE 

8 SINC-A-LONC KIDS VOI 

9 SIRIUSNET 

10 WEBSTER'S CÓNCISE ENCYCLOPEDIA 




5 FOOT 10 PAK. Vol. 2 



1 E3TO?MED‘ACL¡FS 

2 CMOMOf CD-ROMS 
i DOW (EPISODE 1 1 

4 KiiíC'S QU£ST V 

5 PC ANIMATlON FESTIVAL 

6 =C KARAOKE CLASS>CS 

7 STELLAR 7 

S TIME: MAS Of THE YEAR 

9 WORLD FACT BOOK 

10 WORLD VISTA ATLAS 



MEGAPAK 11. Vol. 1 _ 
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Al’DUBOWS 8IROS 
AUOUWWS mam VAIS 
OSVOSAUR SAEARi 
f-U TOMCAT 
FREAKIV FUNKY 
- 

6 iVACIMATiaV 

7 USKS 

3 MIKE DITKA FOOTÍAU. 

9 TEST ORIVE III 

10 ULTIMA: THE 5AVACE 
EMPIRE 

11 VIRTUAL VUROER 2 




ARTS ANO LETTERS 

2 IATTIECHESS EHHAVCED 

3 FANTASEAS 2000 FONTS 

4 HOME MEDICAL ADVISOR 

5 MOV.E SELECT 

6 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

7 PCIüWAOKE 

S ROCA RAPTl ROLL 
9 5HERLOCKHOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 
IOSPACEQÜESTIV 



5 FOOT 1 0 PAK. S. E. ^ 

; ■ " 

■® 2 KYONDPIANET EARTH 

3 CORR DOR 7 

4 HEU.CAS 

5 MICROSOFT MULTIMEDIA 
MCZA.RT 

6 NATIONAL PARAS OF AMERICA 

7 PHOTOMORPH 4 CONVERSION 
ARTIST 

S PRlNTMASTER COLO 
9 SINC-AIONC KIDS VOL 2 
IQWHOSHOTJOHNSY ROOO 



MEGAPAK 11. Vol. 2 

1Í 



1 EOOtWORKSVOYACER 

2 COV ? lSERVE STARTER 

3 CYBERPIASM 

4 j.RASSJCPARK 

5 JUTLAND 

6 MICROCOSM 

7 PSYCHOTRON 

S RETUR N TO * NCWORU) 

9 SHAOOWIANDS 

10 SLíEPiVAIKER 

11 SPECTREVR 



FUTURE CLASSICS 



HEROES COLLLECTION GOLDEN 10 




1 ilOCKALANCHE 

2 DIETRIOT 

3 DISKMAN 

4 LOSTN'MAZE 

5 TANKBATTLE 




1 DESPERADO 

2 ROCK N ROLLER 

3 SILENT SHADOW 

4 TITANIO 

5 VIAJE AL CENTRO 
DE LA TIERRA 
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1 THELEMMLNC'S 
CHROMCU5 

2 MECARACE 

3 TFX 

4 THE VORTEX 

5 CVCLONES 

6 JAVMIT 

7 ORACOVS LA’R 

‘ novastorm 

REUNIOS 

THEJOURNEYMAN 
PRCSECT TURBO 



1 CHESSPIAYER2I50 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSM? 

4 XlCK Of F 2 

5 MÍCALOVAVA 

6 V.C-29 

7 PERfECT CENERAL 

8 RAtROADTYCOON 

9 REO STORM RISINC 

10 SUKT SERVICE II 




1 ATAC 

2 F-l 4 TOMCAT 

3 HEROES OÍ3S7TH 

4 JETFiCHTERi 

5 MECAFORTRESS 
5 MIC 29 

7 W1NC COVMANDER 

8 W!NC COMVANDER 
ACADEMY 



BEST 10 PACK. Vol. 1 & 

ESI 




1 7 ares of cold 

2 CHANO SLAMBRIDCE II 

3 HEROES OF THE 3S7TH. 

4 ISO ANAFOUS 500 

5 KASPAROV2 CAVBiT 

6 M CHAEL JORDAN ¡N 
FLCHT 

7 PCATO.RCOLF 

‘ SHADC.V CASTER 
STARFL'CHT 2 
iNDER 



ULTIMATE CAME COLL. ^ 

i 



riHTBWIEBlHltEIUira»t 



3 SFEAR OF DESTINY 

4 SPECTREVR 

; S J ACESH ? WARlOCX 
8 ULTtMA I • V. SERES 




BEST 10 PACK. Vol, 



BRICKS, BLOCKS & CLOCKS 



SEA j!9 




1 BODYWORKS 

2 CAROS HO? PUS 

3 CAVE PACK i 

4 CAME PACK : i 

5 JEWElS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 
LI3RARY 

7 PCLIBMRY 

8 THE ANIMAIS 

9 THEPAPER3AC 
FRINCE5S 

1 0 T VE ALMANAC I930S 




1 ONOERELLA/THOVAS' 

2 CUP ART COLUCTTON 

3 DARKlEClONS 

4 D NOSAUR5 

5 CAVE PACK I 

6 CAVE PACK IV 

7 CREAT NAVAL BATUES 

8 MOA' COMPUTER WORKS 

9 S'NC-ALONC 
IQS'A'.NSUT CALENDAR 



THE GREATEST 



1 BASKET 

2 BOXEO 

3 FUTBOL 

4 COODY 

5 LA ABADIA DEL CRIMEN 
1 6 LA COLMENA 

1 7 UVINCSTONESWONCO 
B VCT 

9 OLYVP.C CAVES 

10 POLE S00 




1 DUNE 

2 lureofthetempress 

3 SPACESHUTTU 




Vol. 1 H 

1 CURSE Of ENCHANTlA 

2 ITS ALL RELATIVE 

3 JAMES PONO 

4 ,OHNN> CAS7AAAY 

5 UNKS 

5 MADONNA 
7 MIC-AELJACKSON 
3 OUTIUN 

9 FwlCOIUNS 

10 PRiNT & PA'NT POWER 

1 1 SPACE ÍNCYCLOPEDA 

12 THE AN VALS 

1 3 THUNDERHAWK 

14 W'.VTER OLYMPICS 

1 5 WORLD ATLAS 

16 WORLD CUP USA ‘94 



Entra en tu 

En los Centro Mail 
encontrarás 
estos productos 
y muchos más 
al mejor precio. 

¡Ven a comprobarlo! 
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LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,00 H. 
SABADOS DE 10,30 A 14,00 H. 



TF.: (91)380 28 92 
FAX: (91) 380 34 49 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERV1PACK 




TRANSPORTE 

URGENTE 



POR SOLO 

500 PTA. 



. PLAZO ENTREGA APROX. 
2-3 DIAS LABORALES 
■ SOLO PEDIDOS 
SUPERIORES A 3000 PTS. 
. PARA PEDIDOS 
INFERIORES, 750 PTS. 

. SOLO PENINSULA 



s I Recortar y enviar este cupón a: 

^ | MAIL VxC m P° Sta. María de la Cabeza, 1 ■ 28045 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



□ ENVIO C0NTRARREEMB01S0 URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



CASTOS ENVIO 
TOTAL 



























LO MEJOR DEL MES 

La minisección ha tenido este mes 
una transformación para mejor, pues 
como otras veces la distribuidora 
Proeinsa ha sido objeto de críticas 
por nuestra parte acerca de sus tra- 
ducciones, nos ha parecido oportuno 
elogiar la labor traductora de sus úl- 
timos lanzamientos, que alcanza co- 
tas de auténtica magistralidad en el 
juego «1944 Across The Rhine», por 
poner un ejemplo. 




¿Cómo... es posible que a 
nadie en España se le haya 
ocurrido todavía hacer juegos de 
estrategia inspirados en la historia 
de nuestro país? 

¿Cuántas... compañías de 
software independientes quedarán 
dentro de un año de seguir la 
tendencia de fusiones actual? 

¿Cuándo... mejorarán los 
fabricantes de componentes para 
PC los manuales de sus tarjetas 
para que cualquiera pueda 
montarse o mejorar su ordenador 
con facilidad? 

¿cuáles... serán las 
consecuencias en nuestro país de la 
guerra de precios que se está 
desatando en UK entre todas las 
nuevas máquinas? 



¿QUÉ HE HECHO YO PARA 
MERECER ESTO? 



A tenor de las cartas que hemos recibido tanto en 
esta sección como en la de Cartas al Director, nos 
damos cuenta de que muchos de vosotros estáis 
algo “quemadillos” porque ya no os funcionan los 
juegos que salen, vuestro ordenador se os queda 
anticuado, no tenéis ni un duro para compraros 
uno nuevo, etc. Pero es que la evolución del soft y 
el hard es imparable, pese a quien pese, y la infor- 
mática es el sector más cambiante. Y respecto a 
este tema, algunos de vosotros habéis dicho cosas 
como ésta de Marco Cepile, de Sevilla: ... Los 
programadores nos ofrecen productos cada vez 
más sofisticados y, si cabe decir, perfectos , pero todo tiene su precio. Es absurdo pedir soft 
para un 286, no es rentable, es sencillamente absurdo. La obsolescencia ha sido siempre el 
contra por excelencia de los ordenadores, y lo olvidamos o no queremos recordarlo muy fre- 
cuentemente. Sólo cabe resignarse y llevarlo con dignidad. Muchas veces olvidamos la ley de 
oro: no esperes hasta mañana para comprarte un PC o acabarás por no comprarte ninguno. 
En el otro extremo, Jaime José Pino desde Pontevedra opina así: ... A ver si los programa- 
dores se dan cuenta de que la mayoría de su público disfruta sus videojuegos con máquinas 
más modestas de las cuales no se aprovecha todo su potencial por la grácil idea de unos pro- 
gramadores que no escatiman en medios. Me parece que las últimas maravillas están per- 
diendo algo que antes con menor potencia se conseguía: la adicción. 

Con estas opiniones, más alguna otra de números anteriores, deberíamos tener ya todos las 
ideas claras acerca de este tema. Para los que queráis exponer nuevos temas de queja, o si 
aún queda alguien por aportar algo nuevo sobre el de hoy, enviad vuestras cartas a: 

MICROMANÍA 

C/ DE LGS CIRUELOS 4, SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES, 28700 MADRID 
No olvidéis indicar en el sobre sección EL SECTOR CRÍTICO 




HUMOR 



por ventura y Nieto 











... que los fabricantes de software y hardware 
piensen cada vez más en nuestros sufridos y cas- 
tigados bolsillos, y fomenten iniciativas que nos 
permitan que sus productos estén al alcance de 
todos. Nos referimos a la compañía Goldstar, que 

ha puesto en 
marcha una 
campaña pa- 
ra financiar 
la compra de 
su consola 3DG y así acercarla a los usuarios que 
quieran abordar las nuevas tecnologías. El méto- 
do es sencillo. En este ejemplar de Micromanía 
publicamos un cupón de Goldstar junto a su pu- 
blicidad. Con sólo presentar ese cupón en la tien- 
da donde se vaya a adquirir la consola, podremos 
acogernos a una financiación bancaria que nos 
permitirá tener nuestra 3DD por tan sólo 1 30 
ptas diarias. Es indudable que es una muy buena 
idea que otras muchas compañías debieran adop- 
tar. pues así quizás aumentarían sus ventas. Me- 
jor para ellos y también para todos los usuarios. 



LAMENTABLE... 

... que cuando Grigin, y más específicamente Ri- 
chard Garriot, están poniendo toda su ilusión en 
el desarrollo de «Ultima IX». el género de los JDR 
esté en una de sus horas más bajas. Es como si 
las compañías se hubiesen puesto de acuerdo en 
no desarrollar ningún título de este tipo, salvo con- 
tadas excepciones como «Dungeon Master II». 
Podríamos pensar que es que no llegan JDRs a 
España, pero es una verdad a medias, ya que en 
el extranjero también son difíciles de encontrar. 
¿Por qué? Pues porque no los hay. No se pue- 
de dejar morir un género que cuenta con tantos 




adeptos, y tan incondicionales, en el mundo. 
Desde aquí hagamos un llamamiento firme para 
que las productoras de videojuegos reactiven los 
JDR, porque es algo que los usuarios están pi- 
diendo a gritos. ¿Y es que, si no. que sería de 
Ferhergón y sus Maniacos del Calabozo? 
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DONDE DIJO DIGO. 



S i existe un dicho en esta vida 
al que siempre hay que ofrecer 
el máximo respeto , es aquel 
que reza "rectificar es de sa- 
bios". Claro que, ese otro que 
dice "nunca digas de este agua no bebe- 
ré" -o este cura no es mi padre, también 
muy popular-, no es moco de pavo. 

Y si alguien pensara que a este humilde 
columnista le ha dado una fiebre por los 
refranes, o se ha hecho a precio de saldo 
con un libro de citas populares, y debe 
amortizarlo, que deseche semejante idea. 
Aunque no estaría mal tener algo así, 
para ciertos momentos. 

Momentos, por ejemplo, como éste. 
Momento en que, no por lo habitual , de- 
ja de ser frustrante, como las compañías 
hacen lo que les sale prácticamente de 
las narices con los juegos, las máquinas, 
y vaya usted a saber qué más. 

Veamos un ejemplo: 

- "Jefe, bájeme usted el precio de la 
"Marte", que en Japón y Estados Unidos 
ya está más barata. 

¡Ande, sea majo!" 

- "¡Te he dicho que no, y es que no! 
¡Que no bajo el precio!" 

- "Venga hombre, no sea malo." 

- "¡Que no! No pienso hacerlo hasta que 
pase mucho, pero mucho tiempo..." 

(Un inciso. El precio de "Marte" acaba 
de bajar diez mil pesetas. Los afortuna- 
dos que se la pudieron comprar hace 
uno o dos meses estarán agradeciéndolo 
infinitamente.) 

- "¿Lo ves? Te dije que el precio estaba a 
punto de bajar. Tenías que haber infor- 
mado a tus lectores antes." 



Veamos otro fastuoso ejemplo : 

- "¡Oye, oye! Vamos a sacar ' Beyond 
128 ' a finales de año." 

-"Es estupendo. Tengo muchas ganas de 
ver los juegos." 

-"Sí, ya te daré información." 

A los quince días... 

-"¡Oye, oye! Que vamos a sacarla en 
abril. Es que la quieren lanzar antes en 
otros sitios." 

-"Vaya por Dios, qué mala suerte. Pero 



al menos, el.material seguirá estando 
disponible, ¿verdad?" 

-"Pues mira, ya no. Pero te puedes ir a 
Japón a por él, a tu propio riesgo." 
-"¿Yeso?" 

-"¡Ah, sorpresa!" 

Y aquí, a uno se le queda cara de haba. 
Más cosas. 

- "Estas navidades van a salir «Popicho 
Fighter» y «Master XX»." 

- "Genial, ya era hora. La gente lleva es- 
perándolo más de un año." 

- "Pues ya está acabado. De verdad." 
Una semana después... 

- "Oye, que mejor lo vamos a lanzar el 
verano que viene. Es que tenía un pe- 
queño fallo." 

- "Y, ¿un pequeño fallo lo hace retrasar- 
se siete meses?" 

- "Pero, después de esperar tres años, te 
tendría que dar igual unos mesecitos de 
nada... Además, ahora no te doy la in- 
formación, ¡hala!" 

-("Pues qué bien.") 

Y luego, llegan las navidades. Alegría, 
los Reyes Magos, turrón, mazapán , in- 
digestiones, carteras vacías en los Gran- 
des Almacenes... Y te crees que, en rea- 
lidad, todo había sido una broma del día 
de los inocentes, pero adelantada. 

Y resulta que no. 

Resulta que aquí, mis amigos, donde di- 
cen digo ahora dicen Diego. Lo que no 
significa que, en breve, todo resulte un 
fiasco y lo que digan sea Dieguito, o Dí- 
game, o dimes y diretes, o... 

O, ¿es que nos están tomando el pelo? 

Si uno tuviera mala leche, pensaría que 
es así. Pero no. No puede ser. 

Porque, ¿quién va a creer a estas altu- 
ras de la vida, en una conjura judeoma- 
sónica? 

Vaya, así que, ¿los del gobierno dicen 
que todo es un complot para echarles? 

Y nosotros con estos pelos. 

❖ 





DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NÚMERO DE MICROMANÍA 
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números gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

950 pesetas 



■ 3 NÚMEROS GRATIS a! suscribirte por un 
año. Paga 9 y recibe 1 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 



■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duración de tu sucripción. 

■ Con tu suscripción, te GARANTIZAS que 
recibirás todos los números aunque se agote en 
el quiosco- siempre estarás al día de lo último. 



Llámanos a los teléfonos 

(91) 654 84 1 9 ó 654 72 1 8 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCIÓN QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 




¡NADIE TE OIRA GRITAR EN PLENA CARRERA! 





Experimenta la tensión, emoción y velo- 
cidad con este juego arcade de carreras 
para PC CD ROM. 

En SCREAMER podrás pilotar los 
coches más rápidos y más llamativos 
de la historia dentro de los seis cir- 
cuitos más duros y peligrosos. 

Hasta ocho jugadores podrán 
competir en red o módem. 

• Seis increíbles pistas de 
audio. 

• Excelentes efectos de soni- 
do y voces. 

Coches manejados por 
ordenador que se pueden 
adaptar a tu estilo per- 
sonal de conducir. 






VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 

Hermosilla, 46 2 Q D - 28001 MADRID 

Tel.: (91) 578 1 3 67 • Tel. Soporte Técnico: (93) 425 20 06 



Interact ive 

entertainment 
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